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ste capítulo sirve de guía defeferencia, y 
proporciona información acerca de todas ¡as 
posibilidades que aparecen en el mundo de 
Final Fantasy X. 














f I INI F1NT1SU 


INICIO RÁPIDO 



¡nal Fantasy X es un juego de rol en el que 
experimentarás un sinfin de aventuras y en el 
que librarás una infinidad de batallas mientras 
viajas por su fantástico mundo. En el curso de 


tu viaje, tus compañeros se convertirán en un formidable grupo 
de luchadores, siempre y cuando te familiarices con las funciones 
básicas del juego. 


Norma básica: mano izquierda para moverse, mano derecha para confirmar 

Puedes usar los botones de dirección o el joystick analógico izquierdo para mover a tu personaje y 
desplazar el cursor en los menús. La mayoría de las acciones se realizan pulsando el botón ® 
(examinar, abrir, hablar, confirmar, etc.). 



Batallas: cuestión de práctica 

Las luchas funcionan mediante un sofisticado sistema de turnos. Los botones de dirección f 

y ± te permiten ver las opciones disponibles en cada situación. Fíjate también en los mensajes de 
información que aparecen en la parte superior izquierda de la pantalla. Hasta que pulses (8) para 
confirmar una acción, siempre puedes cancelar la selección con ©, @ sirve para defenderte, y EB 
para cambiar tu personaje activo por uno que esté en la reserva (esto no cuenta como turno). 



ESFERAS DEL VIAJERO: más vale prevenir 

Es aconsejable detenerse junto a estas ESFERAS DEL VIAJERO de color azul brillante y pulsar ® para 
guardar la partida. Aunque no la guardes, al examinarlas tus personajes recuperarán toda su VET y PM, 



Equípale enlre batalla y batalla 

Pulsa @ para acceder al menú principal. Podrás cambiar tu equipo, utilizar objetos o habilidades para 
curar a personajes heridos, elegir una formación de combate, hacer progresos con tus personajes en 
el Desarrollo, y mucho más. 



La evolución de personajes: el Desarrollo 

Accederás al Desarrollo desde el menú principal, Allí puedes invertir los PH ("puntos de habilidad”) y las 
esferas que hayas ganado durante los combates en la evolución de tus personajes. Calcula bien tus 
decisiones para luego no tener que volver atrás. 



¡Abre bien los ojos! 

Mira la esquina superior izquierda de la pantalla: verás un mapa con una flecha roja que apunta en la 
dirección correcta. Las entradas y salidas están indicadas con cuadrados verdes; los blancos son 
ESFERAS DEL VIAJERO. Otros muchos elementos que aparecen en pantalla están ahí para facilitarte las 
cosas. Fíjate, por ejemplo, en los mensajes que se visualizan en la parte superior de la pantalla durante 
las batallas. Los tutoriales ofrecen entrenamiento interactivo mientras juegas. No canceles el texto del 
tutorial demasiado pronto pulsando ©, porque esa información puede serte de utilidad más adelante. 





































Botón [ST-ARTJ 


Botón mm 


Botón OH 


Botón (L2| | 


Botón @ 
Botón @ 


| EN EL MODO DE BATALLA 


Botones de dirección o Mover el cursor 
joystick analógico izquierdo 

Confirmar 

I ■Ttr l i ■ TJTVii ■_ Bill - .atin a¡n r.. a 

Volver al menú anterior 


Defender 


Cambiar personaje / Desplazarte por la ventana de Relevo 


Desplazarte por Ea ventana de Relevo 


Desplazarte por la ventana de turnos 


Desplazarte por la ventana de turnos 


acuerda que las funciones asociadas a los 
botones del mando dependen del modo de 
juego actual Además, algunas funciones sólo 
son posibles más tarde en el juego. 


CONSEJOS _ 

Puedes reiniciar tu Playstation® 2 manteniendo pulsados los 
botones StmD, [selecta (O), G3, ® y ® a la vez. Esto 
permite cancelar en cualquier momento y regresar a la intro (que 
puedes omitir si pulsas ístartj ), 

La importancia de las pequeñas cosas: se mostrarán mensajes 
de ayuda e información útil en la pantalla de los menús, en el 
Desarrollo y durante la batalla 


Botones de dirección 

—'—- 1 

Botón modo 

ANALOG (analógico) 


Joystick analógico 
izquierdo 


Indicador de modo 


Joystick analógico derecho 


Botón 


Botón ® 


Botón 0 


Botón E) 


EN EL MODO NORMA! 


Botones de dirección O Mover a un personaje 
joystick analógico izquierdo 


Corfirmar / Abrir cofres / Hablar con gente / Saltarte frases de diálogo 


Cancelar ¡ Cambiar entre caminar y correr / Sumergirte 
Acceder al menú principal 


Í5TÁRT1 


Ver la aptitud de un personaje para el blitzbol (No disponible al principio) 
Pausa 
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I EN LOS MENOS 


FINAL FIITIIM 


V* ál 7dMer« de e*f er*i de dMirrolle. 


Botones de dirección o 
j joystick analógico izquierdo 


O 


Mover el cursor 
Confirmar 

Cancelar / Volver al menú anterior 
Pasar al personaje siguiente 
Pasar al personaje anterior 

Desplazarte hacia adelante en una página o una lista 
Desplazarte hacia atrás en una página o una lista 



I EN EL DESARROLLO 

Botones de dirección O Mover el (ursor 


joystick analógico izquierdo 




@3 


O 


rSELÉCfl 


Abrir la selección (Desplazamiento o Usar) / Confirmar 
Cancelar / Volver al menú anterior 

Acceder a datos de Condición / Desplazarte por los datos de Condición 

Pasar al personaje siguiente 

Pasar al personaje anterior 

Cambiar de vista 

Cambiar de vista 

Zoom hacia adelante o hacia atrás 



Va .ii r Atl*ra «je tile#AS de drüjrroli:. 


MENUS 



a aventura se volverá cada vez. más peligrosa, por lo que es 
importante que tus personajes se vayan adaptando a las dificultades 
que les esperan. Puedes llevar a cabo estas y otras tareas de 
desarrollo de personajes en el menú principal y en los submenús. 
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EL MENU PRINCIPAL _ 

Puedes pulsar ® para acceder al menú principal y desde allí 
acceder a todos los submenús. 

u 

En la parte izquierda dei menú hay una lista de todos los 
miembros de tu grupo, según el orden en el que intervendrán en 
la batalla. Junto al nombre puedes ver la VIT y el PM de cada uno; 
la cifra que hay a la derecha de la barra indica los niveles 
máximos de cada parámetro. 

En la parte inferior de la pantalla se muestran el tiempo total de la 
partida, tus reservas económicas actuales y el nombre del lugar 
donde te encuentras. Los submenús están a la derecha de la 
pantalla. Algunos no se pueden usar al principio de la partida, pero 
tus opciones se ampliarán a medida que avances En todos los 
menús verás mensajes de ayuda en la parte superior de la pantalla. 


MENU OBJETOS 

Aquí puedes usar u ordenar lo que tengas en el inventario, 
además de ver los Objetos 
importantes que hayas 
encontrado durante la avenlura. 


> !VU tu*!** 4* v| 1 4 u* i*-»*- 





iJLádJZ. 






'M i iw 




■|S¥ 


■ÉJnWff !1 




ihfi ir-. 


muid ¡t iji 

. iü f ¿t — 

tikiíta 


MENU DESARROLLO 

Los personajes pueden mejorar sus estadísticas y adquirir nuevas 
técnicas en el Desarrollo. Consulta la sección “Desarrollo 11 en la 
página 11 para saber más 


En esta sección puedes ver los 
objetos que has recogido; los que 
serán posibles utilizar con el 
comando "Usar" están señalados 
en color blanco. Por ejemplo, 
puedes curar a tus personajes después de una batalla, de modo 
que entrarán en la siguiente batalla en condiciones óptimas, 
“Ordenar" te permite clasificar los objetos a mano o 
automáticamente. 

Si eliges ordenar tu Equipo de forma manual, averiguarás 
información de cada objeto que selecciones. Arriba a la izquierda, 
descubrirás qué personaje puede emplear el equipo; al lado, verás 
sus estadísticas actuales y el equipo que esté usando, con las 
habilidades que tenga asociadas. Abajo a la derecha, veras las 
habilidades asociadas al objeto seleccionado. Sin embargo, sólo 
puedes cambiar tus armas y protección en el menú Equipo (o 
durante las batallas). 

En cuanto a los Objetos importantes, no puedes usarlos o equiparte 
con ellos, aunque son igualmente valiosos. Consulta el capítulo 
"Objetos" para averiguar más cosas sobre los objetos y sus 
habilidades. 



































































































































MENÚ HABILIDADES 

Usa las habilidades especiales de un personaje. 

Con este submenú puedes ver o utilizar las Habilidades de 
comando de tus personajes (no las confundas con las Habilidades 
de apoyo de los objetos). Las que 
estén señaladas en blanco están 
disponibles en ese momento. Por 
ejemplo, Yuna puede curar a tus 
personajes entre batalla y batalla. 

Encontrarás una lista de las 
habilidades en la sección dedicada 
a las Habilidades de comando. 



MENU TURBO_ 

Aquí podrás ver las técnicas Turbo que tus personajes han 
aprendido y cambiar entre los diferentes Tipos de Turbo. 

Primero, selecciona un personaje y comprueba las técnicas Turbo de 
las que dispone actualmente. Como de costumbre, aparecerán breves 
mensajes de Ayuda en la parte superior de la pantalla. 


Con la opción "Cambiar 11 puedes 
determinar las condiciones en las 
que se llenará el Indicador de Turbo 
de un personaje. El Tipo de Turbo 
actual aparece junto al Indicador de 
Turbo en el apartado Tipo. Tienes 
más información acerca de los 
Turbes a partir de la página 24. 



MENÚ EQUIPO 

Mejora tu efectividad mediante 
armas y protección. 

Selecciona un personaje. Junto a su 
foto aparecerá una lista del equipo 
que esté usando; y abajo a la 
derecha, verás las habilidades 
asociadas a este equipo. Pulsa ® 
para saber qué armas y protección, así como habilidades, puede 
utilizar este personaje. Luego, selecciona el nuevo equipo, o quédate 
con el que ya tienes. Si eliges el apartado vacio de la lista Protección, 
el personaje no usará ningún equipo. 



MENÚ CONDICIÓN 

Echa un vistazo a los parámelros 
y las habilidades aprendidas. 

Aquí podrás ver los parámetros 
más importantes y el equipo de un 
personaje. Pulsa ® para conocer 
las Habilidades de apoyo; éstas 
corresponden y dependen del arma 
que tengas equipada. Pulsa ® para ver las Habilidades de 
comando, Técnicas, Especiales, Magia blanca y Magia negra que tu 
personaje ha aprendido en el Desarrollo. Consulta la sección 
"Terminología" si dudas del significado de ciertos términos. 



MENÚ EONES 

Aquí encontrarás todo lo que 
necesitas saber sobre los eones 
que hayas descubierto, así como 
sus parámetros y habilidades. 

Aparecen en la lista todos los 
eones (hay ocho en total; las 
Hermanas Magus cuentan como 
uno). Selecciona un eón y confirma la elección pulsando ®. La 
pantalla siguiente te mostrará parámetros detallados, Ataques extra, 
técnicas Turbo y el nivel actual del Indicador de Turbo. ® te permite 
ver primero las habilidades del eón, y luego sus Técnicas, 

Especiales, Magia blanca y Magia negra. 

Pulsa @ para volver al menú anterior; tendrás que pulsar © dos 
veces para acceder a las Habilidades y Parámetros desde el menú 
Condición. Recuerda también que algunas opciones del menú sólo 
se podrán usar cuando llegues a ciertos puntos del juego. Puedes 
enseñar nuevas habilidades a los eones e incrementar sus 
parámetros El procedimiento para ambas cosas es idéntico: a la 
izquierda verás las habilidades o parámetros (como de costumbre, 
sólo puedes seleccionar los que están resaltados en blanco), y a ia 
derecha verás los objetos necesarios. La primera cifra índica * 

cuántos tienes, y la segunda cuántos te quedarán después. Confirma 
pulsando ®. Piensa bien tus decisiones: los cambios son 
permanentes. 



MENU FORMACION 

Cambia la formación de batalla. 



Los tres primeros personajes de la 
Jista serán automáticamente los 
que comenzarán la siguiente 
batalla. Para luchar con los que 
aparecer a continuación tienes 
que pulsar (O durante el combate, 
a menos que cambies la 
formación desde este menú. Para 
hacerlo, sólo tienes que seleccionar el personaje a relevar, pulsar 
®, escoger sustituto y, luego, volver a pulsar ®: iasí de sencillo! 
Por cierto, da lo mismo que un personaje se encuentre en la 
primera, la segunda o la tercera posición de la lista. 


MENU REFORMA 


Personaliza y mejora tus armas y tu protección. 



Las Habilidades de apoyo son 
indispensables durante las batallas, 
y dependen del arma o protección 
con la que esté equipado tu 
personaje. Se pueden asignar hasta 
cuatro Habilidades de apoyo a cada 
artículo, siempre y cuando el 
artículo tenga suficientes ranuras 
libres para habilidades. 

Toda protección o arma a la que puedes asignar nuevas Habilidades 
de apoyo está resaltada en blanco, mientras que las habilidades 
actuales y ia capacidad disponible están indicadas en la esquina 
inferior derecha. Cuando hayas seleccionado el artículo que deseas 
alterar, pulsa ® y aparecerá una lista de las posibles Habilidades de 
apoyo. Mira la casilla "objetos necesarios 1 ' para ver cuál/es 
necesitas. La primera cifra indica cuántos tienes, y la segunda 
muestra cuántos te quedarán después de la operación. 

Pulsa ® para confirmar tu selección. Por cierto, el nombre del 
equipo reformado puede cambiar. Por ejemplo, si asignas las 
habilidades Ataque físico +3%, Ataque físico +5% y Ataque físico 
+10% a una Hoja variable, ésta se transformará en un Sable de 
caballero. Si luego añades Ataque físico +20%. ei Sable de 
caballero pasará a ser un Sable de maestro. 
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MENÚ PREFERENCIAS 



Sonido 

Permite elegir entre Estéreo y Mono, 

Subtítulos 

Activa y desactiva los subtítulos de los diálogos. 

Nombre 

Selecciona {“Sí”) para ver el nombre del personaje que está 
hablando en una secuencia de diálogo. 

Cursor 

Selecciona "Memoria 11 para que se indique automáticamente la 
última selección que hiciste en el modo de batalla. 

Ayuda 

Permite ver información útil durante las batallas. 


Eones 

Si quieres saborear cada segundo de animación cuando un eón 
aparezca o ejecute un Turbo, selecciona "Normal”, Si sólo quieres 
verle la primera vez que aparece, selecciona "Rápido", 

Orientación 

Puedes decidir si quieres ver o no el mapa de tu entorno durante 
la partida. 

Vibración 

Puedes activar o desactivar la función de vibración de tu mando 
analógico (DUALSBOCte2). 


MENÚ AYUDA 


Este menú ofrece información 
acerca del Uso del mando, los 
Términos básicos y la Base de 
datos, 



TERMINOLOGÍA 




n los menús de Final Fantasy X tal vez encuentres 
términos cuyo significado no esté claro a primera 
vista. La información siguiente te ayudará a 
orientarte a través de esta jungla léxica. 

Armas 

El término Armas no solo se refiere a sables y lanzas, sino también 
a objetos como las muñecas de Lulu o los balones de Wakka. 
Consulta el capitulo Objetos para conocer más detalles. 

Ataque extra 

Son técnicas individuales que poseen los eones. Consulta el 
capítulo Personajes para más información sobre los eones. 

Defensa física 

Esta cifra reduce el daño infligido por los ataques físicos. El nivel 
máximo es 255. 

Defensa mágica 

Cuanto mayor sea esta cifra, menos daños recibirá un personaje 
cuando sea objeto de ataques mágicos. El máximo es 255. 

Desarrollo 

No sólo tienes que derrotar a monstruos para mejorar los 
parámetros de tus personajes. Tu Unidad de Desarrollo o UD 
determina la distancia que puedes recorrer en el Desarrollo. En este 
tablero puedes activar diferentes esferas de desarrollo. Además de 
mejorar los parámetros básicos de tus personajes, puedes adquirir 
más Técnicas y Poder mágico. 

Esferas 

Los enemigos derrotados dejan atrás diversos tipos de Esferas; 
tus personajes las pueden emplear en el Desarrollo. También 
puedes usar las Esferas para reformar tu equipo. 


Esferas de desarrollo 

Son los campos de Desarrollo que se pueden activar mediante 
Esferas. 

Evasión 

La cifra de Evasión determina tus posibilidades de esquivar un 
ataque físico. El nivel máximo es 255. 

Faltan 

La cifra que aparece junto a este indicador en el menú Condición 
muestra los PH necesarios para que un personaje gane más UD 
(Unidad de Desarrollo). 

Fuerza 

Esta cifra determina el daño que los ataques físicos de un personaje 
pueden provocar. El máximo es 255, 

Guiles 

Unidad monetaria en el mundo de Final Fantasy X. 

Habilidades 

Ver Habilidades de apoyo y Habilidades de comando. 

Habilidades de apoyo 

Las Habilidades de apoyo son parámetros o habilidades inherentes 
a armas o artículos de protección específicos. No requieren PM. 

Habilidades de comando 

Término que agrupa a la Magia blanca, la Magia negra y las 
Técnicas. 

PH (Puntos de Habilidad) 

Un personaje recibe PH por participar (iy sobrevivir!) en una batalla 
que haya sido ganada. 
























PM (Punios de magia) 

Para usar la mayoría de las Habilidades de comando hace falta PM, 
Los personajes que usar mucha magia deberían disponer de PM en 
abundancia, sobre todo en los casos de Yuna y Lulu al principio del 
juego, Se pueden ganar PM extra en el Desarrollo. El máximo es 
999, pero pueden alcanzarse hasta 9.999 con la Habilidad de apoyo 
Expansión de PM. 

Poder mágico 

La cifra de Poder mágico determina el daño que causa un ataque 
mágico, así como el poder curativo de la magia. El máximo es 255, 

Protección 

Objetos tales como anillos, artículos de protección convencionales 
o incluso prendas de vestir. 

Puntería 

Puntería marca ía probabilidad de acertar en un ataque; cuanto 
mayor sea la cifra, mejor tirador es el personaje (hasta un máximo 
de 255), 

Rapidez 

Cuanta más Rapidez, menos tiempo pasa entre dos acciones del 
personaje: los héroes ágiles pueden eliminar a un número mayor de 
enemigos antes de que éstos puedan defenderse. 

Suerte 

Cuanto mayor sea tu parámetro Suerte, más probabilidades tienes 
de acertar tus ataques físicos y Golpes críticos. El máximo es 255. 

Técnica 

Se refiere a una Técnica específica que un personaje puede aplicar 
durante las batallas. El uso de Técnicas consume PM. 


Tipos de Turbo 

En el curso de una partida, puedes determinar cómo se llenará el 
Indicador de Turbo de cada personaje. 

Turbo 

Con un Indicador de Turbo lleno, los ataques o acciones de los 
personajes y eones son más potentes; consulta la sección Turbo 
para tener más información, 

UD (Unidad de Desarrollo) 

La Unidad de Desarrollo que posee un personaje indica el número 
de posiciones nuevas que puede avanzar en ei Desarrollo. 

UD t 

Este mensaje aparece cuando aumenta el UD de un personaje, 

Ventana de turnos 

Mira la esquina superior derecha de la pantalla durante una batalla: 
verás el orden en el que intervendrán todos los participantes. Las 
letras representan a tus enemigos. El orden puede cambiar en 
función de lo que suceda en la batalla, 

VIT (Vitalidad) 

Puntos de vida de un personaje. Si esta cifra baja hasta cero, el 
personaje queda fuera de combate y tienes que resucitarlo con 
magia u objetos, Cuando un personaje pierde el 50% de su VIT, 
queda debilitado (verás que su indicador de VIT se pone amarillo). 
Puedes conseguir VIT extra en el Desarrollo. El nivel máximo es 
9.999; con la Habilidad de apoyo Expansión de VIT puede aumentar 
hasta Í99.999! 



ACCIONES 


i botón ® sirve para ejecutar casi todas las acciones del juego. Es mejor pulsar 
este botón en exceso que demasiado poco, especialmente al explorar áreas. 


EXAMINAR EL ENTORNO 

Deberías inspeccionar siempre el entorno con mucho cuidado. 
Pulsa (8) para que tu personaje examine bien a su alrededor; si 
hay alguna información relevante, aparecerá en la parte interior de 
la pantalla, Al explorar un área, es buena idea pulsar (8) todo el 
rato: iasi seguro que no te pierdes nada! 



contenido. Se quedan abiertos, 
o sea que no pierdes tiempo 
examinando cofres que ya has 
inspeccionado. Quien encuentra 
algo, se lo queda: ésta es la norma en el mundo de Final 
Fantasy,,, íincluso cuando estás en casa de otras personas! 


® también sirve para abrir los cofres que hay por ahí. Cuando 
pulsas el botón, automáticamente levantas la tapa y extraes el 


HABLAR CON LA GENTE 

A lo largo de tu aventura, conocerás a un montón de personas 
que charlarán contigo encantadas. Te revelarán mucha 
información, desde las historias más fascinantes hasta los 
asuntos más mundanos.,, algunas personas son tan generosas 
que incluso te regalarán objetos de varios tipos. Siempre es 
buena idea mostrarse simpático. Si quieres hablar con alguien. 


ponte junto a la persona en 
cuestión y pulsa ®. Pulsa & 
de nuevo si quieres que la 
conversación sea más rápida. 
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GUARDAR LA PARTIDA 
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Tendrás que encontrar una ESFERA DEL VIAJERO para poder 
guardar la partida. Estas Esferas azules no abundan, o sea que lo 

mejor es que guardes siempre 



que veas una. Quédate junto a 
la Esfera y pulsa 
Selecciona Guardar y confirma 
tu elección, Luego, escoge una 
de las dos ranuras para 
MEMORY CARD (tarjeta de 
memoria). Comprueba que hay 


una memory card (tarjeta de memoria) (8MB) (para 
PlayStations2) con al menos 64 KB libres insertada en una de las 
dos ranuras. Elige un archivo vacío o sobrescribe uno que ya 
contiene datos. 


En una memory card (tarjeta de memoria) (8MB) (para 
PlayStation®2) se pueden guardar hasta 99 partidas de Final 
Fantasy X. Recuerda que cuantos más datos haya guardados, 
más se tarda en cargar o guardar una partida. 


ADQUIRIR EQUIPO 


Es importante equipar lo mejor posible a los personajes; no te 
interesa enviarlos desvalidos a la batalla. Encontrarás una lista del 
equipo al completo en el capítulo Objetos. Ciertos artículos se 
encuentran por ahí dentro de cofres. Otras armas y artículos de 
protección, en cambio, pueden comprarse en tiendas. Consulta la 


sección Paso a paso para ver dónde puedes comprar cada objeto. 
Si tus fondos son insuficientes o si quieres despejar tu inventario, 
puedes vender el equipo que no uses en una tienda. Por supuesto, 
los artículos de segunda mano no valen lo mismo que los nuevos. 
Comprueba los precios exactos en las tablas del capítulo Objetos. 


EQUIPAR ARMAS Y PROTECCIÓN 


Consulta la sección acerca del menú Equipo en la página 8 para 
ver cómo usar y cambiar las armas y la protección. Si te interesa, 
también puedes cambiar tu equipo a mitad de la batalla, pero 
recuerda que al hacerlo usarás un turno del personaje. Fíjate 


como cambia la Ventana de turnos 
cuando selecciones “Cambiar 
arma” o “Cambiar protección” en 
lugar de "Atacar". 
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¡enes que hacer que tus personajes evolucionen 
en el Desarrollo. Si ¡uegas a Final Fantasy X por 
primera vez, fe recomendamos el Tablero de 
esferas básico. Los jugadores más 
experimentados preferirán el Tablero de esferas 


avanzado. Durante el juego, sólo puedes usar el Desarrollo 
después de los sucesos del Barco Zalvage; consulta Ja página 51 
del capítulo Paso a paso. 


LA PANTALLA 




Ventana de Ayuda: 

Información importante sobre la esfera de 
desarrollo que tienes seleccionada. 



UD: 


Aquí indica el número de pasos que puedes 
avanzar en el Desarrollo. 



Posición actual: 

Muestra la esfera de desarrollo que ocupa tu 
personaje. 



Personaje actual: 

Éste es el personaje que tienes seleccionado. 



Selección: 

Puedes decidir si quieres activar o no las 
esferas de desarrollo. 



Punto de destino: 

Mueve este cursor si quieres fijar un nuevo 
destino a tu personaje. 


S* 
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7 o paso 

La esfera de desarrollo está activada y tu personaje ha 
aprendido una nueva habilidad o ha incrementado un parámetro. 
Ahora verás una marca pequeña de color junto al punto 
(consulta eí apartado de esta sección sobre los códigos de 
colores). Puedes seguir adelante o pulsar @ para ver el estado 
de tu personaje. Pulsa E) y @3 para cambiar de personaje o 

© para volver al menú 
principal. 


ESFERAS 


Esferas se pueden conseguir derrotando {o sobornando) a los 
monstruos, hablando con gente o abriendo los cofres. Hay 
varios tipos de Esferas que tienen diferentes efectos en el 
Desarrollo. 


CÓMO DESARROLLAR PERSONAJES 


4 * * 3 4 * 6 paso 

Pulsa ® . En la nueva ventana selecciona Trasladar para mover 
a tu personaje: verás resaltadas las esteras de desarrollo 

accesibles. Por cada UD que 
tengas puedes dar un paso en 
esferas nuevas o cuatro por las 
esferas que ya hayas activado. 
Pulsa ®para confirmar. 


Se requieren Esferas para activar una esfera de desarrollo y 
desbloquear las habilidades/parámetros correspondientes. Si 
hay Bloqueos en el camino, necesitarás las poco frecuentes 
Esferas de llave que permiten que uno de tus héroes penetre en 
el sector de otro personaje y aprenda habilidades nuevas. Las 


12 


1* paso 

Tus personajes reciben Puntos de habilidad (PH) al ganar 
batallas. Algunos monstruos también dejan Esferas en el campo 
de batalla. Los Puntos de habilidad incrementan Ea UD que 
posee un personaje. 


T paso 

Ve al menú principal y pulsa ® para seleccionar el menú 
Desarrollo; luego, elige un personaje. 


3 Ér paso 

Veras en primer plano Ja sección del Desarrollo donde 
actualmente se encuentra tu personaje. Puedes usar O y & 

para inclinar el tablero de 
esferas, y con [selecti puedes 
hacer zoom adelante y atrás. 


5* paso 

Si estás encima o junto a una esfera de desarrollo no activada, 
pulsa ®. Selecciona Usar en la nueva ventana. Se abrirá otra 
ventana y verás una lista de tus Esferas, Las que están 
disponibles aparecen resaltadas en blanco. Algunas Esferas 
sirven para transformar los puntos vacíos en esferas activadles, 
y otras permiten activar esferas de desarrollo no adyacentes. 


6° paso 

Selecciona un tipo de Esfera. Pulsa ® para confirmar tu 
decisión, o © para cancelar. 


Rojo 

Activa/incrementa: , Púrpura 

Convierte una esfera de desarrollo vacía en; 

Esfera de agilidad 

Rapidez, Evasión y Puntería 


Esfera de Evasión 

Evasión +4 


Esfera de fortuna 

Suerte 

Esfera de Fuerza 

Atq. físico +4 

Esfera de habilidad 

Habilidades 


Esfera de PM 

PM +40 


Esfera de magia 

Pfl, Poder mágico y Defensa mágica 


Esfera de Puntería 

Puntería +4 


Esfera de vigor 

VIT, Fuerza y Defensa física 


i Esfera de Rapidez 

Rapidez +4 



i 

Esfera de Suerte 

Suerte +4 

Amarino 

Activa: , 

Esfera de VIT 

Esfera Del. f i sica 

VIT +300 

Defensa física +4 


Esfera blanca 

Esfera de desarrollo de Magia blanca ya activada por otro personaje 





Esfera Def. mágica 

Defensa mágica +4 


hiera de cifras 

Esfera de desarrollo que incrementa los parámetros ya activada por 
otro personaje 


Esfera Poder mág. Poder mágico +4 


\ l l 

' Esfera especial 

Esfera de desarrollo de Habilidad especial ya activada por otro 
personaje 


Azul 

Suprime; 

* 

Esfera maestra 

Cualquier esfera de desarrollo, independiente de su ubicación y 
activación 

J 

Esfera su presera 

Esfera de desarrollo que ya ha sido activada 

[ 



1 


Esfera negra 

Esfera de desarrollo de Magia negra ya activada por otro personaje 


Esfera técnica 

Esfera de desarrollo de Técnica ya activada por otro personaje 


Pii mitra Marn Tp trafilarla a* 




| v 

J 



Esfera amiga 

Esfera de desarrollo en la que se encuentra otro personaje 


Negro 

Abre: ( 

Esfera de retorno 

Cualquier esfera de desarrollo ya activada por el mismo 
personaje 


Esfera llave nv. J 

Bloqueo nv. 1 


Esfera omni 

Cualquier esfera de desarrollo 

Esfera llave nv. 2 

Bloqueo nv. 2 


Esfera warp 

Cualquier esfera de desarrollo ya activada por otro personaje 


Esfera llave nv. 3 

Bloqueo nv. 3 



1 


Esfera llave nv. 4 

Bloqueo nv. 4 





























































F LK i L [IIIiSM 


COLORES DEL DESARROLLO 


Al principio de la partida, algunas esferas de desarrollo no están activadas, por eso son de 
color gris. Una esfera de desarrollo se enciende en cuanto ha sido activada. Sin embargo, si 
cambias a otro personaje, el punto será otra vez de color gris porque este personaje todavía 
no lo ha activado. Cada esfera de desarrollo tiene siete cuadradlos a su alrededor. Si uno de 
ellos se enciende, podrás ver quién ha activado ya esta esfera de desarrollo. La 
correspondencia entre personajes y colores es la siguiente: 


CONSEJOS 


No acumules UD: usa los puntos para ensenar nuevas habilidades a tus personajes o para 
mejorar sus parámetros lo antes posible. 

Guarda la partida antes de entrar en el Desarrollo. Si cometes algún error, podrás volver a 
cargar la partida. 

Hombre precavido vale por dos: estudia el camino para no tener que desperdiciar PH 
retrocediendo. Las indicaciones de la página 14 te irán bien para planificar la ruta, 
especialmente si utilizas el Tablero de esferas avanzado. 


TIDUS — 

YUNA — 

AURON - 

KIMAHRI 

WAKKA - 

LUUJ- 

RIKKU — 


o 

o 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 


ESFERAS DE DESARROLLO Y ESFERAS 


Necesitarás Esferas para activar las esferas de 
desarrollo, incluso si ya han sido activadas por otro 
personaje. Los incrementos serán los mismos. Sin 
embargo, si activaste la esfera de desarrollo con una 
Esfera púrpura, el premio consistirá siempre en 4 
puntos de parámetro, 300 de V1T o 40 de PM. 

Por ejemplo, tienes que activar una esfera de 
desarrollo VIT mediante una Esfera de vigor. En las 
páginas sobre el Desarrollo verás que la ganancia 
siempre será de 200 VIT excepto si la esfera de 
desarrollo fue activada con una Esfera púrpura, en 
cuyo caso la VIT aumentará en 300 puntos. 





© 

o 

© 

© 



o 







isfera de 

esarroTlo , Esfera necesaria , Activación remóla 


VIT 

Vigor 

Parámetro 

Fuerza 

Vigor 

Parámetro 

Defensa física 

Vigor 

Parámetro 

PM 

Magia 

Parámetro 

Poder mágico 

Magia 

Parámetro 

Defensa mágica 

Magia 

Parámetro 

Rapidez 

Agilidad 

Parámetro 

Evasión 

Agilidad 

Parámetro 

Puntería 

Agilidad 

Parámetro 

Suerte 

Fortuna 

Parámetro 

Técnica 

Habilidad 

Técnica 

habilidad especial 

Habilidad 

Especial 

Magia blanca 

Habilidad 

Magia blanca 

Magia negra 

Habilidad 

Magia negra 

Bloqueo rw. 1 

Llave nv, i 

- 

Bloqueo nv. 2 

Llave nv. 2 

- 

Bloqueo nv. 3 

llave nv.3 

- 

Bloqueo nv. 4 

Llave nv. 4 

- 

Vacía 

. 
























































EL TABLERO DE ESFERAS 

BÁSICO 
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ay dos tipos de habilidad. Las Habilidades de apoyo se aplicar a armas y 
protección, mientras que las Habilidades de comando son magias y técnicas que 
un personaje puede aprender para luego usarlas. En las páginas 144 y 145 def 
capítulo Objetos encontrarás una lista de todas las Habilidades de apoyo. 


TECNICAS 


Las Técnicas se emplean en fas batallas y gastan puntos de Poder mágico o PM, No sólo 
daños, sino que afectan a los ataques de tu personaje y provocan efectos en el enemigo. 


Habilidad 

PM 

Efecto en el enemigo 

Ataque Murfeo 

s 

Probabilidad media de causar el estado alterado Sueño (tres turnos) 

Ataque Mutis 

s 

Probabilidad media de causar el estado alterado Nudez (tres turnos) 

Ataque Niebla 

s 

Probabilidad media de causar el estado alterado Ceguera (tres turnos] 

Ataque Merfeo + 

ID 

Probabilidad muy alia de «usar el estado alterado Sueño (un turno) 

Ataque Mutis + 

ID 

Probabilidad muy alta de «usar el estado alterado Mu dea (un turno) & 

Ataque Niebla +■ 

10 

Probahilsdad muy alta de causar el estado alterado Ceguera (un turno) 

Ataque Zonto 

10 

Posibilidad de causar el estado alterado Zumbí 

Penalti 3 

24 

Posibilidad de causar los estados alterados Sueño, Mudez y Ceguera 

Ataque dentara 

8 

El enemigo se retrasará un poco en la Ventana de turnos 

Ataque dentara + 

18 

El enemigo se retrasará bastante en la Ventana de turnos 

Rompebrazti 

8 

Causa el estado alterado fiompebrazo: reduce la Fuerza de un enemigo 

Rompe magia 

8 

(ausa el estado alterado Rompemagia: reduce el Poder mágico de un enemigo 

Rompeuraia 

12 

Causa el estado alterado Rompecoraza: reduce la Defensa lisica y anula la Coraza de un enemigo 

Rompefspirítu 

12 

Causa el estado alterado Rompeespiritu; reduce la Defensa mágica de un enemigo 

Arrebatar 

ID 

Roba un objeto y causa daño, aunque la probabilidad de éxito (que la primera vez es del 100%) se reduce a la mitad tras cada robo 

Guipe rápido 

36 

Ataca rápido ton un tiempo de recuperación muy corto 

Sembrador H 

1 

Provoca que un enemigo deje Esferas de habilidad 

Sembrador M 

I 

Provoca que un enemigo deje Esferas de magia 

Sembrador f 

1 

Provoca que un enemigo deje Esfera de vigor 

Sembrador R 

1 

Provoca que un enemigo deje Esfera de agilidad 

Saquear 

30 

Roba Guiles; consulta la página 223 del capitulo Secretos 

Rompetodo 

9? 

___ . 

Provoca los estados alterados Rompecoraza, Rompemagia, Rompe espíritu y Rompebrazo 


ESPECIAL 




Las Habilidades especiales son acciones de batalla que, en general, sólo provocan danos indirectos a 
ios enemigos. Sólo algunas de ellas requieren PM. 


Habilidad PM Efecto 


! Ro ba r 


El personaje roba em objeto. La probabilidad de éxito es del 100% al principio, pero se reduce a la mirad tras cada robo 

' Usnr 

- 

El personaje utiliza objetos especiales 

Pirarse 

- 

Todos los personajes huyen de la batalla (no siempre es posible] 

Rezar 

- 

Se restaura pacte de la VIT de todos los personajes 

Ánimo 


La Fuerza y la Defensa física de todos aumenta en 1 punto, o hasta 5 si se usa repetidamente 

Afinar punte na 

, 

La Puntería de todos aumenta en 1 punto, o hasta 5 si se usa repetidamente 

: Concentración 

- 

El Poder mágico y la Defensa mágica de todos aumenta en i punto, o hasta 5 si se usa repetidamente 

Premonición 

- 

j U Evasión de todos aumenta en 1 punto, o hasta 5 si se usa repetidamente 

: : Buena Suerte 

- 

La Suerte de todos aumenta en l punto, o hasta 5 si se usa repetidamente 

Mala suerte 

- 

La Suerte de todos se reduce en 1 punto, o basta S si se usa repetidamente 

: Alma de Dragón 


El personaje quita VIT y PM a nn enemigo y los absorbe. Además, Kimahri puede aprender nuevas habilidades de los enemigos 

Proteger 

- 

El personaje atrae hacia si todos los ataques físicos hasta el siguiente turno 

| Escudo humano 


El personaje intercepta todos los ataques fisreos hasta el siguiente turno, y los daños se reducen a la mitad 

Lánzame nedas 

! ‘ 

El personaje lanza ‘'hasta 100.000) Guiles a un enemigo. Provoca un daño igual al lf}% de Fa suma lanzada 

Intimidar 

12 

El personaje provoca el estado alterado Amenaza en un enemigo 

Provocación 

4 

Causa el estado alterado Provocación en un enemigo 

Encomendar 

8 

El personaje dona su actual nivel de Indicador de Turbo a uno de sus compañeros del grupo 

Mímica 

28 

EF personaje imita la acción del personaje anterior; no se aplica a Turbo, Invocación o al equipo de repuesto. Sólo sirve con objetos si aún quedan 

Magia doble 


El personaje usa dos Magias seguidas (siempre y cuando tenga suficiente PM) 

Corrupción 

- 

Soborna a un enemigo con Guiles para que abandone la batalla y te dé objetos. El importe depende de la VIT del enemigo. Más detalles en ti capitulo Monstruas 

: Birlar 

20 

EF personaje roba Guiles a un enemigo. Consulta la página 223 del capitulo Secretos 

Mano veloz 

. 

70 

El comando "Objeto"' se puede usar con un tiempo de recuperación corto 
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MAGIA BLANGA 

" " ~ ■ ir# 5 * 5 ---:—- 

La Magia blanca consiste en acciones mágicas no ofensivas que se usan, entre otras cosas, para restaurar VIT y 
provocar o curar estados afterados. La Magia blanca consume PM; algunas magias pueden emplearse entre batallas. 


Habilidad PM Afecta a: 


Efecto 





_ 

_ 

_ ___ K j» ¿L E ' v i 

Cura 

4 

Un personaje o un enemigo 

Restablece HIT (tenue) 

tura+ 

10 

Un peno naje o un enemigo 

Resabíete VIT (medio) 

tnra+ + 

20 

Un personaje o un enemigo 


AntiFuego 

1 

Todas las personajes 

Produce el estado alterado AntiFuego; iodos los personajes serán inmunes a m ataque o magia de elemento Fuego, independie «remenee de su potencia 

Anci Rayo 

1 

Iodos los personajes 

Produce el estado alterado AntiRayo; todos los personajes serán inmunes a un ataque o magia de elemento Rayo, independientemente de su potencia 

An [¡Agil a 

2 

Iodos los personajes 

Produce el estado alterado AntiAgua; todos ios personajes serán inmunes a un ataque o magia de elemento Agua, independientemente de su potencia 

Ah ti Frío 

1 

Iodos los personajes 

Produce el estado alterado AntiFrio; todos los personajes serán inmunes a un ataque o magia de elemento frió, independientemente de su potencia 

libra 

1 

1 

Un personaje o un enemigo 

Muestra datos detallados sobre el personaje o enemigo en cuestión 

ím 

5 

|*«V , ~ , um 

Un personaje o un enemigo 

Neutraliza los estados alterados Sueño, Mudez, Ceguera, Veneno, Piedra. Locura y íoníu 

Lázaro 

i 2 

Un personaje o un enemigo 

Neutraliza el estado alterado Huerte y restaura el SÚ% de la VIT 

Lázaro+ 

1 

18 

Un personaje o un enemigo 

Resucita a un personaje en estado Muerte y restaura toda su VIT 

Prisa 

8 

Un personaje o un enemigo 

Produce el estado alterado Prisa 

Prisa+ + 

30 

Todos fus personajes o enemigos 

Produce el estado alterado Prisa 

freno 

n 

Un personaje o un enemigo 

Produce el estado alterado Freno 

freno* 

í 

20 

Todos los personajes o enemigos 

Produce el estado alterado Freno 

Escudo 

10 

Un personaje o un enemigo 

Produce el estado alterado Escudo 

Coraza 

12 

Un personaje o un enemigo 

Produce el estado alterado Coraza 

Espejo 

M 

Un personaje o un enemigo 

Produce el estado alterado Espejo 

Andrragia 

12 

Un personaje o un enemigo 

Neutraliza los estados alterados AntiFuego, An ti Rayo, AntiAgua, AmiFrio, Escudo, Goraía, Espejo, Prisa, Retalia. Maldición. Rompebrazo. Rompeespíritu, 
Rompemagia y Rompecoma 

Revitalia 

4t 

Un personaje o un enemigo 

Produce el estado alterado Revitaüa (dura 10 turnas) 

Sanclus 

as 

Un personaje o un enemigo 

Produce el daño Sanctus 

AutoLázaro 

9? 

Un personaje o un enemigo 

Produce el estado alterado Auto Lázaro 


MAGIA NEGRA 


Los ataques de Magia negra a veces pueden derrotar a un enemigo de un solo golpe. Al usar Magia 
negra (la cual agota los PM casi siempre), ten en cuenta las características elementales de tu oponente 
para así poder seleccionar la magia más adecuada. 


Habilidad 

PM 

Afecta a: 

Efecto 





Piro 

i 

Un personaje o un enemigo 

Causa; un daño tenue de elemento fuego 

Piro+ 

8 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño medio de elemento fuego 

PÍÍO+ + 

fó 

Un personaje ó un enemigo 

Causa un daño luerte de elemento Fuego 

Electro 

4 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño tenue de elemente Rayo 

Electro* 

8 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño medio de elemento Rayo 

Electro ++ 

18 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño fuerte de elemento Hayo 

Aqua 

A 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño tenue de elemento Agua 

Aqua+ 

8 

Un personaje o un enemigo 

Causa on daño medio de elemente Agua 

Aqua+ + 

16 

Un personaje o un enemigo 

Causa on daño luerte de elemento Agua 

Hielo j 

4 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño tenue de elemento Trio 

Hielo+ 

8 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño medio de elemento Frió 

Hielo+ + 

16 

Un personaje o un enemigo 

Causa un daño luerte de elemente Frío 

Bro 

10 

Un personaje o un enemigo 

Provoca el estado alterado Veneno 

Gravedad 

32 

Todos los personajes o enemigos 

Reduce Ja VIT en uit 25% 

¡Muerte 

20 

Un personaje o un enemigo 

Provoca la Muerte instantáneamente 

Drenaje 

12 

Un personaje o un enemigo 

Quita VIT a la víctima y la absorbe quien lanza el ataque 

Aspir 

- 

Un personaje o un enemigo 

Quita PK a la victima y los absorbe quien lanza el ataque 

fulgor 

54 

Un personaje o un enemigo 

fuerte daño no elemental 

Artema 

90 

Todos los personajes o enemigos 

Tuerte daño no elemental 


17 














































COMBINACIONES INTERESANTES DE LAS HABILIDADES 
DE GOMANDO Y DE APOYO 


Magia+ y Consumo PM- 

Magia+ amplifica el efecto de una magia, pera consume el doble 
de PM. Consumo PM=1 reduce el coste de usar una magia a 1 
PM. Si las empleas en combinación, cualquier magia cuesta 2 
PM,., una cifra más que interesante en comparación con el coste 
doble de la magia Sanctus: i 194 PM! 

Saber médico y Autofénix 

Sí uno de tus personajes muere en combate, puedes resucitarlo 
con Autofénix; volverá en sí con el 50% de su VIT total. Saber 
médico duplica el efecto curativo, de modo que la VIT del 
personaje se restaurará al 100%. En cambio, el máximo efecto 
curativo de una Cola de fénix es ¡9.999 de VIT! 


Provocación y variantes de Contraataque 

Provocación garantiza que un monstruo sólo atacará al personaje 
que ha utilizado esta técnica. Contraataque devuelve a tu enemigo el 
ataque que te baya lanzado (igual que Contramagia), Evade y ataca, 
es especialmente útil al luchar contra ei Rey Bégimo porque permite 
esquivar y responder a todos sus ataques físicos. Aún mejor: tu 
oponente no podrá usar su contraataque Meteo cuando le venzas. 

Iniciativa y Pirarse 

¿No tienes ganas de luchar? Esta combinación asegura que tu 
héroe tiene ef primer turno, y entonces puedes usar Pirarse para 
escapar dei encuentro. Recuerda, sin embargo, que no puedes 
huir de todas las batallas... 



D urante la partida, Yuna puede asumir el control 

de hasta ocho eones. Para encontrar a tres de 
ellos tendrás que desviarte un poco del camino 
principal... 


EONES EN LA BATALLA 



usando una ESFERA DEL VIAJERO para curar a todos tus 
personajes (consulta ia página 5), o pasando la noche en una 
posada. Si no, continúa 
entrando en batallas y el tiempo 
curará al eón. 


Si seleccionas Invocación mientras controlas a Yuna, aparecerá 
una lista de todos los eones disponibles (consulta ta sección 
Eones del capítulo Personajes), Cuando escojas un eón, éste 
luchará en solitario. Selecciona Retirar para que el eón se vaya y 
tus personajes regresen a la batalla. 

Si la VIT del eón se queda en 0, la criatura desaparecerá y tus 
personajes volverán automáticamente a la lucha. Al eón le 
costará un rato recuperarse, pero puedes acelerar el proceso 


NUMERO DE BATALLAS NECESARIAS 
PARA LA RECUPERACIÓN 


Eón 


Batallas 


Valefor 

8 

HHH 

12 

: Ixion 

20 

Shiva 

20 

Bahamut 

14 I 

Yojimbo 

14 

Ánima 

24 1 

Hermanas Magus 

30 


CONSEJOS 


Los eones no tienen la posibilidad de usar magias curativas ai 
principio; por lo tanto, es buena idea enseñarles Cura 4- o Alma de 
dragón en cuanto puedas, Prisa+ + es inútil, porque los eones 
siempre luchan solos. Tampoco tiene mucho sentido ensenarles 


Lázaro o Lázaro+ , pues los eones no pueden resucitarse a sí 
mismos cuando les causan la Muerte. Coi todo, estas magias 
pueden surtir efecto contra un enemigo en estado Zombi (ver la 
página 22), 
















CÓMO DESARROLLAR EONES 

Tienes que estar en posesión del Alma de invocador para enseñar 
habilidades a los sones. Conseguirás el Alma de invocador tras 
luchar contra Belgemine en el Río de la Luna (detalles en la 
página 90) o en el Templo de Remiem (página 211). Para 
incrementar los parámetros de los eone$> necesitarás el Alma de 
eón; la recibirás tras luchar contra Belgemine en la Llanura de la 
Calma (consulta la página 119) o en el Templo de Remiem 
(página 211). 

I COSTE DE LAS HABILIDADES 


FINIl FIHTHM 

Ve al menú Eones, y pulsa @ para acceder a sus Habilidades y 
Parámetros. Cuando seleccionas uno de estos elementos del 
menú ! las opciones disponibles se resaltan en blanco en la parte 
izquierda de la pantalla. Verás los Objetos necesarios a la 
derecha. La cifra del círculo de la izquierda indica la cantidad de 
objetos disponibles, y la de la derecha mostrará los que le queden 
tras la acción. Confirma tu elección y el eón aprenderá una 
habilidad nueva o mejorará un parámetro. 




L 


Técnica 

Ataque Moríeo 
Ataque Mutis 
Ataque Niebla 
Ataque Morfeo + 
Ataque Mutis + 
/ Ataque Niebla + 
-i Ataque Zombi 

' ' r] 

. ^ Penalti 3 
Ataque demora 
Ataque de mora + 
ftompebraza 
Rompemagu 
Rompecoraza 
Rompe espirito 
Competo do 
Sembrador H 
Sembrador M 
Sembrador F 
Sembrador F¡ 


Objetos 
necesarios 

Polvo somnífero xl 
Mma enmu desdora *3 
Bamba de humo 
Mina enmudece dora xIO 
Bomba de humo xIO 
Bomba de humo xí2 
Agua bendita *99 
Estera técnica xd 
Reloj de plata x2D 
Reloj de oro x3ü 
Fluido de talud *3 
Fluido de magia x:4 
Esfera llave m. 2 ú 
Púa exorciza xd 
Materia oscura tí 
Esfera de habilidad xID 
Esfera de magia x2G 
Esfera de vigor *20 
Esfera de agilidad >20 


: Habilidad 
especial 

Objetos 

necesarios 
— - 

1 Rezar 

Agua de vida *3 

Ánimo 

Esleta de vigor ú 

Afinar puntería 

Esfera de agilidad xS 

Concentración 

Esfera de magia *10 

Premonición 

Esfera de agilidad *10 

Buena Suerte 

Esfera de fortuna *2 

i Mala tuerte 

Esfera de fortuna ti 

Alma de dragón 

Fluido- de vida *20 

Q Magia dable 

Tres estrellas x5 




i # 


A 


Aunque teóricamente puedes mejorar los parámetros con el método 
antes expuesto para las habilidades, existen otras dos formas para 
Incrementar los parámetros de un eón. Con la excepción de Suerte, 
todos los niveles aumentan automáticamente tras las batallas; en 
este sentido, no afecta a quién ha participado, ha huido o ha 
muerto en la batalla. La primera mejora tiene lugar al cabo de la 
batalla número 60 (a partir de cuando el eón entró a tu servicio). 
Luego, los niveles se incrementan en 18 ocasiones a cada 30 
batallas. 

Los niveles del eón también se incrementan a la vez que los de 
Yuna. Los niveles de Suerte de todos los eones aumentan por igual, 
mientras que los otros parámetros se incrementan automáticamente 
con los de Yuna e incluso por encima de éstos, según el eón. Sin 
embargo, si esto sucede los oíros niveles no aumentan tanto. 

CONSEJOS 


No vale la pena usar Esferas para incrementar la Suerte de tos 
eones. Si mejoras la Suerte de Yuna, aumentará automáticamente 
la de los eones. 


Magia 

blanca 

Objetos 

necesarios 


Magia 

negra 

Objetos 

necesarios 

Cura 

Ulirapución x99 


i fuego 

¡rozo de b(nn xl 

tura+ 

Poción X xíf) 


Pfa>+ 

Alma de borní ti 

íura+ + 

Omni poaón xífo 


Piro+ + 

Piedra fuego ti 

AntiFuego 

Trozo de bom x2 


Electro 

Bola eléctrica *1 

Anti Rayo 

Bola elécirica xl 


Electro* 

Bola fulminante ti 

AníiAgua 

Escama de pez ti 


Electro* + 

Piedra Rayo xd 

Aniifria 

Aire antartico *2 


Agua 

Escama de pez xí 

Libra 

Esfera de Labilidad *10 


Aqua+ 

Escama de dragón ú 

Lázaro 

Elixir *3 


Aqua++ 

Piedra Agua ti 

Lázaro* 

Omn ¡elixir xl 


Hiele 

Aire antartico xl 

Prisa 

Cola de chocobo *10 


Hielo* 

Aire ártico ti 

Pnsa+ + 

Pluma de chocolw xld 


Hielo** 

Piedra frió x4 

Freno 

Reloj de plata x4 


Bio 

Colmillo venenoso x8 

Freno* 

Reloj de oro ti 


Gravedad 

Piedra negra ti 

Escudo 

Hamo de tona xd 


Muerte 

Sombra del Etéreo *30 

Coraza 

Manto de luí xó 


Drenaje 

Fluido de salud xíQ 

Espejo 

Manto de estrellas ti 


Aspir 

fluido de magia xlQ 

Amimagta 

Sal purificante xl 


Fulgor 

Piedra de luí xtO 

Re vi taha 

Fluido vitalizante xóü 


Artema 

Piedra suprema 

Sanctus 

Piedra sacra x6ü 

U.1, hibilid 
16 y 11. 

atfil tt tupluan. mi lai página 




I COSTE DE LOS PARÁMETROS 



i Parámetro 


Esfera 

necesaria 


yit 

Esfera de vigor 

Máxima YIT actual / SO 

PH 

Esfera de magia 

Máxima PM actual / 10 

Fuerza 

Esfera de vigor 

Nivel actual 1 2 

Defensa física 

Esfera de vigor 

Nivel actual / 2 

Poder mágico 

Esfera de magia 

Nivel actual / 2 

Defensa mágica 

Esfera de magia 

Nivel actual / 2 

Rapidez 

Esfera de agilidad 

Nivel actual / 2 

Suerte 

Esfera de fortuna 

Nivel actual t 1 

Evasión 

Esfera de agilidad 

Nivel actual ! 2 

Puntería 

Esfera de agilidad 

Nivel actual / 2 


Cantidad 

necesaria 


Incremento 


10 

! 


I 



Pus fjimplc suponíamos que 1u eún litlH 3.595 pUñlOt dt VI T 3,5 Oí flivirf-.dn irire 50 (i igual 1 ÍQ.I. Id ílffl 
üumpre se rfdjndea, ji- qui necesitarás 99 Esferas dr vijor pin subir a ÜOO la VII del tún ha timante, *n 
lot imygrts finjjDS. Í9 Esferas lirmpre blltlrin plfl, intftmentsr luí paramdras/VIT/fh. 


PARÁMETROS 

QUE MÁS AUMENTAN 

¡Eón 

Parámetro 

. Yalefor 

Poder mágica. E vasión 


Defensa física 

Ixion 

Defensa Fiíja, Defensa mágica 


Poder mágico, Rapidez, Evasión 

Baba mu t 

VtT, Defensa física 

jj Tojimbo 

Defensa lisio, Evasión, Puntería 

Ánima 


Hermanas Hagus - Cindy 

9 IT, PM, Defensa física 

Hermanas Hagus - Sandy 

YlT, Fuerza 

Hermanas Magus - Mindy 

YlT, PM, Rapidez 
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COMO rJL'GAR 

































































































EL SISTEMA DE BATALLA 


U as batallas de Final Fantasy X no se libran en tiempo real; 

funcionan con un sofisticado sistema de turnos en el que 
puedes planificar tus acciones. 


n Ventana de Ayuda 

Breve texto sobre el enemigo y tus opciones 
de batalla 


LA PANTALLA 

Una situación tipica en una batalla: le toca intervenir a uro de tus personajes y tú 
estás planeando qué hacer. 



Info sobre el enemigo 

Aquí puedes ver información acerca de tu 
oponente, cuando está equipada un arma 
con la habilidad Ojo penetrante o cuando se 
usa con éxito la Magia blanca Libra, 




Cursor 

Indica al personaje al que le toca actuar. 



Nombres 

Tres personajes como máximo pueden 
intervenir simultáneamente en la bafalfa. La 
barra de color purpura indica a cuál le toca. 



Ventana de turnos 

La secuencia de turnos: el orden en el que 
tus personajes intervienen en la batalla. 



Comandos 

Los Comandos principales que puedes 
ejecutar. Mueve hacia la derecha el joystick 
analógico izquierdo o pulsa el botón de 
dirección -+ para ver los Comandos 
secundarios; para ver los Turbos mueve el 
joystick analógico hacia la izquierda. 



VIT y PIVI 

Cuando su VIT baje hasta 0, el personaje en 
cuestión queda fuera de combate. Ciertas 
habilidades no pueden usarse sin PM. 



Indicador de Turbo 

Los Turbes se pueden usar cuando el 
Indicador está lleno. 


LA VENTANA DE TURNOS 

Se trata de una Batalla por Turnos Variables. La secuencia de 
turnos de los participantes en la batalla aparece en la Ventana de 
turnos; "mon A n significa Monstruo A, Pulsa® y SU para 
desplazarte por esta ventana. 

La secuencia de tumos siempre asume que todos los 
participantes van a seleccionar Atacar como el próximo 
Comando, Como rara vez sucede esto, la secuencia cambia 
constantemente. Ciertos Comandos requieren una recuperación 
más larga que otros: el personaje que los utilice irá a parar al final 
de la lista y tendrá que esperar mucho para volver a participar. 
Ahora bien, usando la magia Prisa puedes hacer que un personaje 
intervenga con mayor frecuencia. 
































































CARACTERISTICAS ELEMENTALES 

Por supuesto, puedes luchar sin explotar las características 
elementales. No obstante, un buen análisis de los elementos y 
sus efectos te harán mucho más letal en el campo de batalla. 


FIXiL FIITJiM 



Existen cuatro elementos: Fuego, Frío, Rayo y Agua. Fuego puede 
combatir a Frió y Agua a Rayo, y viceversa. Asi, una criatura de 
Fuego será muy vulnerable a los ataques de Frió. 

EJ juego emplea tablas para mostrar las características 
elementales de tus oponentes. Los cuatro elementos se 
representan con colores, y las abreviaciones muestran cómo 
reacciona un adversario a cada elemento. 

Algunas armas poseen habilidades que combinan más de una 
característica elemental. Si este es el caso, se aplicará el 
elemento que cause más daño a tu enemigo, y los otros se 
considerarán redundantes. La secuencia es la siguiente; 

x1,5,1/2, /, +. 

Ejemplo: el ataque Frío sólo causa un 50% de daño a tu enemigo, 
quien además absorba los ataques de elemento Fuego, Si usas un 
arma con características elementales Fuego y Frío. Frío tendrá un 
efecto más dañino (1/2) y, por lo tanto, será el elemento aplicado. 



AGUA 




xl.5 

+ 

El daño aumenta en un SQ%, 

El oponente convierte el "daño"' en punto* de VIT y los absorbe. 

t 

£1 oponente no sufre daños. 

1/2 

£1 

oponente sólo sufre el S(í% de daño. 



EL QUINTO ELEMENTO 

El poco frecuente elemento Sanctus no forma parte del sistema 
de elementos. Sólo se manifiesta al usar la Magia blanca Sanctus 
o el objeto Piedra sacra. 


SANCTUS 



CAMBIO DE PERSONAJE 

Puedes cambiar a cualquier personaje del combate pulsando 0 
cuando le toque intervenir para relevarle por otro miembro. A la 
izquierda de la pantalla verás una ventana con los personajes que 


pueden acudir a la batalla (una especie de banquillo). Un cambio 
de personaje no cuenta como turno: el sustituto participa 
inmediatamente en la lucha. 



LOS COMANDOS PRINCIPALES: UN RESUMEN 


Cuando le toque a tu personaje, verás sus Comandos principales 
en Ja parte inferior izquierda de la pantalla, en una lista que 
puedes recorrer arriba y abajo. 

Atacar: 

Una flecha indica el blanco del ataque físico que realizarás con el 
arma que tengas equipada. Si te enfrentas a varios enemigas, 
puedes seleccionar a quien quieras, incluso puedes atacar a otros 
miembros de tu grupo. 

Invocación: 

Yuna es el único personaje que puede invocar eones. Estas criaturas 
útiles sustituyen a tus personajes cuando entran en liza. Para más 
información, consulta la sección sobre los eones en la página 18. 



Técnica / Especial 

Permite usar ataques Especiales 
o Técnicas, si se da el caso. 


Magia blanca / Magia negra: 

Selecciona una magia y decide a quién se la aplicarás. 

Objeto: 

Durante la batalla se pueden usar muchos objetos, como 
pociones curativas o Éter para restaurar PM, 






LOS COMANDOS SECUNDARIOS: UN RESUMEN 


En lugar de Comandos principales, puedes seleccionar Comandos 
secundarios moviendo el joystick analógico izquierdo hacia la 
derecha. 

Cambiar arma / Cambiar protección: 

¿Quieres cambiar tu equipo? El que estás usando actualmente está 
indicado por un triángulo en la esquina superior izquierda del icono 
del arma. Aunque el cambio de equipo cuenta como una acción, la 
fase de recuperación es muy corta: aproximadamente una tercera 
parte de la necesaria tras un ataque convencional. 



!»» WtiliJ 





, 

Ljm 


JHF _ 



^yCanlbkir arnra 

Cambar protección 
Escapar 

Uakka „ 
fturon ¿ 


KinTflhri 



Escapar: 

Si quieres que el personaje huya 
inmediatamente de la batalla, 
selecciona Escapar, aunque no 
es seguro que funcione. Si todos tus personajes abandonan la 
refriega, pierdes la batalla y no recibes PH ni ninguna otra 
recompensa, a menos que hayas derrotado a un oponente -por lo 
menos- antes de abandonar. En este caso, recibirás una parte de 
PH y de otras recompensas. 



Q1 
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DANOS 

La cantidad de VIT perdida se muestra siempre que se sufren daños. Ciertos ataques también afectan al nivel 
de PM, El texto en blanco indica daño, mientras que ei verde denota curación. Estos términos indican otros 
efectos: 


Inmune 

El «Hado alterado no ha funcionado 

Fallo 

El ataque ha fallado 

Exterminio 

Golpe fatal, de daño muy superior a la VIT restante 


Cuanto mayor sea tu nivel de Suerte, más 
probabilidades tienes de asestar golpes 
críticos. Un Exterminio sucede si tu último 
ataque produce un daño igual, o mayor, a 
[a VIT máxima del enemigo La victoria se 
verá recompensada con más PH y más objetos. En el caso de algunos monstruos bastante temibles, siempre 
conseguirás un Exterminio si logras la victoria con un golpe que cause el mayor daño posible: 99.999 puntos. 


ESTADOS ALTERADOS __ 

Cuando un personaje está en un estado alterado, aparecerá el icono correspondiente sobre su cabeza Los 
estados alterados pueden ser positivos o negativos, y su duración máxima es hasta el final de la batalla actual. 
Las dos tablas siguientes enumeran todos ¡os estados alterados junto con sus efectos, su duración y la forma 
de neutralizados. 


ESTADOS ALTERADOS POSITIVOS 


Estado aiterado 


Signo 


Efecto 



AmiAgua 

Anuí rio 

Ursa esfera aiul rodea al peitorraje 

Una esfera azul Jare rodea al personaje 

Los personajes ácimos son inmunes a una magia u un ataque de elemento Agua 

Los personajes adiaos son nnuies a tina magia o u¿i ataque de elemento Frió 

AntiFuego 

Una esfera roja rodea al personaje 

Los personajes arlónos son inmunes a tina magia o un ataque de elemento Fuego 

JUtibjc 

Una esfera naranja rodea al personaje 

Los personajes atufos son inmunes a una magia o un ataque de elenwito tajo 

AunLiaro 

Halo sobre h cabeza de’ personaje 

Un personaje en estafo Huene revive automáticamente con un 35% de su Ylf má* ma 

Goma 

Estufo 

Escuda humano 

Apante un escudo protector atul cuines nene fleta 

El daño de Eos ataques físicos se reduce a la mitad 

Apante una estera protectora anaranjada cuando nene electo 

Los efectos de la magia sí reducen a la mitad, muidos los curativas 

El personaje protege a sus aliados cuando están en postura defensiva 

Espeja 

Aparece un muro prulectur blanco cuando tiene electo 

Algunas magias se reflejan (*!) 

Guardia 

■ 

El dañes de los ataques físicos se reduce a la mitad 

Lita 

- 

se muestran datos detallados sobre el individuo 

Prisa 

Movimientos mas rápidos 

El intervalo basta el siguiente turno del personaje íe reduce a la milad 

Ptoteger 

Revilalia 

Ternilla de fuerza 

Todo el cuerpo brilla con un color purpura 

£1 personaje intercepta los ataques físicos dirigidos a sus campaneros 

la VIT í* restaura automáticamente en rada torno 

El enemigo deja Esferas de ngor al ser derrotado 

Semilla de habilidad 

- 

El enemigo deja Esferas de habilidad a) ser derrotado 

Semilla dr magra 

- 

El enemigo deja Esferas de magia al ser derrotado 

Semilla de rapidez 

■ 

£1 enemigo deja Esferas de agilidad al ser derrotado 


*1 = llru magia sólo u puede ntflt|ar una wl Puedes rapto uí eut hecho si iu enemigo uta Espejo para pónase Corúa: pon a cus personajes también en el 
(sudo durado Espeja, f usa magias para que se aiaquen a ti mismos: trias se reflejarán hacia ti oponente. pero él no las podrá reflejar. 

ESTADOS ALTERADOS NEGATIVOS 


Estado alterado 


Signo 


Efecto 



Ceguera 

Una neblina negra cubre los 0|os 

se reduce mucho el acierto de los ataques fainos 


Condena 

Cuenta ¿tras sobre 3a cabeza 

Muerte al final de la cuerna atrás 

■¡■■bhhhhhí 

Contusión 

Eslullitas girando alrededor de la cabeza 

El afectado ataca aleatoriamente a todo el mundo 

fimo 

lltmmienEas más fenlos 

\t reduce la Rapidez fol personaje y sus turnos se espacian en b batalla 

HHHMH 

Intimidar 

El personaje queda petrificado 

El monsiruo> o personaje se queda helado de miedo 


Locura 

j 

Todo el cuerpo brilla con color rojo 

Aumenta la Eueni, pero los aiaqoes son incontrolables 


Maldición 

La cabera humea y el cuerpo está oscuro 

El afectado no puede usar Turbóse el Indicador de Turbo no se llena 


Ilude? 

Globo de diálogo con lies puntos 

El afectado no puede usar magia 

■■■■■■■ 

Muerte 

El personaje (ji 

El alee lado no puede luchar ni actuar ni puede ser relevado 


Piedra 

El personaje se queda gris y quieto 

El personaje está petrificado y no puede actuar 

bhi^^hh■ 

Provocación 

f ’ 

El personaje atrae hacia si todos los ataques enemigos 

Rompe braco 

■ 

Sí reduce i la mitad t¡ dañ? de los ataques Uticos Uti aforado 


RompeCOraza 


■ - 

Anula la Defensa física y la característica acorazado 

ftumpeespíribu 

- 

Anula Fa Defensa mágica 


ftnmpemagia 


Los ataques mág tos del afectado (es decir, los que se pueden debilitar cun Escudo) son la milad de efectivos 

Sueño 

"EL.." sobre la cabeza 

Ef aíeclado duerme y no puede actuar. Lw alaques wensigm causan un SflW más dt daño 

Yeneiw 

Burbujas verdes sobre la cabera 

La VIT baja en <ada mimo 

Zumbí 

Homo en la cabera y cuerpo verde 

Tudas las magras curativas tendrán un efecto dañino 

_ 



















































toque Agua, Antimapa, Sal purificante o Aaroshotk 
Asaque f rio. tonrígis. Sal purificante o Aer&ihcrk 
Ataque Fuego, Ansimagia, Sil purificante o farostocfe 
Ataque Rapo. Aníimagia, Sai purificante o Aeioslwck 
El personaje ha til erre y resueiladn una vez. 
Antmiagia, Sal purificante o Aernhwk 
Antnragia, Sal ptirificanie a Aeroshotk 
Un turno 

Aorimag.il. Sal purificante o Aeroihotk 

Un turno 


Antimágia, Sail purificante, Azroshuck. f rene- ti Eninudar 


Un turno 




mmmm 

Antimagia. Sa) purificante o Aecoshock 


Se usan otros modos Semilla 

HM 

Se usan atros modos Semilla 


Se usan otros modos Semilla 


Se usan otros modos Semilla 

^K*< ■ ¿ :¿M4lU „> 

Queda neutralizado con; J 1 *' ® wjmr 

_L _..._ vM __ Lj: /r^ ____L 


Eyia, Colirio. Panacea o Remeto althed: también desaparece al cabo de unos turnos 


Efecto Muerte 


Esna. Panaceas Locura u ataques físicos 


Etna. Panacea, Prisa, Ini m dar, o al cabo de un número variable de tumos 


Locura, Provocación, y también el que usa cita magia queda fuera de Fl batalla por Piedra, Hyeru o huye, 

Si no. osle estado finaliza en el siguiente lurnu de! personaje/monstruír que lo ha provocado 


■i 

Etna, Panacea, Confu o intimidar 


fotimagia o Agua bendita 


Esna. Hierba del eco, Panacea, o al cato de un número variable de turnos 


Lázaro, Lázaro*, (ola de fénix, Omnifénix o AirtoLáiaro 

■H 

Esna. Aguja de oro. Panacea o Remedio alhhed 


Locura, Intimidar, y también el que usa osla magia queda fuera de la batalla por Piedra, ilurrce o huye 

Aniimagia 


Antimagia 


Animnagia 


Antimagia 


Erna. Panacea, ataques físicos, o al cabo de un numero variable de tumos 


Esna. Anúdalo. Panacea o Remedio albheá 


Agua bend la o Panacea 













































































TURBO _ 

Durante ias batallas verás una barra bajo las estadísticas de los 
personajes. La velocidad a la que este indicador se llena varía de un 
combate a otro. Guando está repleto, puedes usar un ataque Turbo. 

El Indicador de Turbo de tu personaje se carga al principio cuando 
éste sufre ataques enemigos, pero hay otros Tipos de Turt)o que tus 


personajes pueden aprender con el tiempo. Puedes seleccionar 
diferentes Tipos y asignarlos a cada personaje en el submenú Turbo. 

Cuando alguien tenga lleno el indicador mueve el joystick analógico 
izquierdo a la izquierda y verás el término genérico para los Turbos 
de ese personaje. Pulsa ® para visualizar una lista de todas las 
técnicas Turbo. 





TIPOS DE TURBO 

Un personaje tiene que experimentar ciertas situaciones de batalla 
varias veces para aprender un nuevo Tipo de Turbo. Por ejemplo. 


Yuna aprenderá el Tipo Crisis cuando haya participado en 90 
batallas con menos del 50% de su VIT. 


Igómo aprender nuevos tipos de turbo 


Tipo 

Condición 

Tidus 

Yuna 

Wakka 

Luiu 

Kimahri 

Auron 

Rtkku 

Baluarte 

II personaje usa estados alterado! pira impedir o reduür los diñes, provocados por un enfm ¿o 

m 

110 

120 

120 

120 

120 

120 

Combatividad 

El personaje hace daño a un enemigo jsin usar un objetó ó un Turbo) 

150 

200 

m 

300 

120 

t 

100 

'■10 

tonnisermón 

El personaje restaura Fa NT de sus compañeros 

00 

hü 

^ IDO 

170 

IOO 

200 

?0 

Crisis 

El personaje lucha con menos del 50% de su HIT 

170 

flO 

no 

150 

200 

2ÉQ 

no 

Disciplina 

El personaje pierde VIT por un ataque enemigo (cunliguración predeterm nada] 

■ 

■ 

' 

■ 

■ 

■ 

- 

Iscoiíisnnó 

El personaje sulre un estado alterado piwtado por un ataque enemigo 

IDO 


IOO 

lio 

130 

120 

90 

furia 

Los camaradas sufren daños causados por el enemigo 

m 

no 

IOO 

100 

IOO 

220 

100 

Gallardía 

Es el turno Jf4 personaje 

ico 

500 

35D 

480 

30D 

450 

320 

Ingenió 

F; personaje produce un estado adrado a un enemigo 

75 

100 

$0 

Tí 

¿0 

110 

90 

Ligereta 

El personaje esquiva el ataque del enemigo (Falló] 

ISO 

200 

200 

300 

130 

200 

200 

falittfKÍl 

Pesadumbre 

Prwia 

El personaje suire un estado alterado provocado por un oponente y es su tumo 

120 

I0Ü 

no 

130 

100 

liü 

125 

Un aliado muere a manos de un enemígn 

100 

80 

100 

150 

ICO 

120 

90 

El personaje derrota a un enemigo poderoso ton mis de IQ.QOO de VIT) 1*1} 

511 

50 

50 

70 

45 

40 

so 

iüleoad 

El personaje lucha solo y « su turno 

1 «0 

180 

110 

4Í 

90 

íí 

170 

Supremacía 

El personaje derrota a un enemigo {*1} 

ion 

NO 

90 

130 

120 

80 

100 

foriüífiía 

El personaje huye de la batalla 

m 

900 

400 

980 

700 

1000 

450 

fttlwii 

El grupo vene» una batalla 

120 

150 

m 

200 

120 

200 

NO 
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LOS TURBOS DE TUS PERSONAJES 

Los Turbos son tan diferentes entre sí como los propios personajes. Algunos son difíciles de ejecutar, 

pero todo es cuestión de práctica. 

TIDUS: ESGRIMA . 

Empieza la cuenta atrás: pulsa ® cuando el marcador esté en el 
centro de la barra. Cuanto más rápido lo consigas, mayor será el 
daño. Tendrás que usar los Turbos que tienes con éxito para aprender 
nuevas técnicas Turbo. Al usar el Turbo As del blítzboF, recuerda que I 
cuenta atrás sólo aparecerá después de que Tidus haya atacado ocho 
veces. 

J VARIANTES DE ESGRIMA 

Turbo Afecta a: Efecto si falla Cuenta atrás Efecto si acierta 


*1: El P'fftnaje d'to asestar un gotye morral 




Eslotada mortal 

1 enemigo 

Ataca can fuerza 24 

3 segundos 

Atata con Fuerza 32 

Ninguna; ya aprendido 

Carga y asaho 

1-3 enemigos 

3 ataques ton Fue r n 0 

3 seguidos 

6 ataques ton fuerza 4 

10 ataques Turbo ¡*) 

Lluvia de energía 

Todos los enemigos 

Ataca <on Fuerza 20 

3 segundos 

Atara con fuerza 2¿ 

30 ataques Turbo |*) 

As del blittbul 

1 enemigo 

El ataques ton Fuena 4 

2 segundos 

£ .naques ton Faena 4 ¡ 1 maque con Fuerza 24 

30 ataques Turbo f i 

_ . 


InífpmdifnHmfnH de que (enqjn ¿hio « no. 


YUNA: INVOCACION + 

Yuna invoca a un eón con el Indicador de Turbo lleno. Cuando el 
eon haya usado su Turbo, el indicador bajará al nivei anterior. Si 
antes el indicador estaba lleno, entonces, el eón podrá atacar con 
un Turbo dos veces seguidas. 


24 




















































WAKKA: RULETA 


En el primer Turbo de Wakka, Ruleta elemental, verás tres ruedas con los colores de los 
cuatro elementos. Pulsa ® para detener una rueda Iras otra. Si lo logras dentro del 

limite de tiempo (cosa bastante fácil), aumentará el 
daño producido. Si consigues tres símbolos idénticos 
e! ataque será bastante más potente.., y se aplicará a 
todos los enemigos. Para que Wakka aprenda nuevos 
Turbos tienes que ganar partidos de blitzbol. 



LOS SIMBOLOS 




Das símbota ¡guata 

Un oponente (aleatorio) 

líes itabota iguales 

Todos los oponentes 

Ataque y Fuero 

U 

Elemento 

Fuego 

ffectn especial 

- 

Dos símbota «guata 

Un oponen re (aleatorio) 

Tres símbolos iguales 

Todos tos oponentes 

Ataque y fuero 

J4 

Elemento 

Rito 


Un oponente (aleatorio} 

Tres símbolos iguales 

Todos los oponentes 

34 



Irei símbolos iguales 



Agua 


Todos lili e-ponenies 


Asaque y fuena 


34 


flemento 


frío 


fres símbolos iguales 


Un opoutnte [aleatorio] 



Múnven) i l(f 



ir vana ti número de los símbolos "I riño" y "3 Jims": s.i hay Irtt iguales, íe duplica el ni mero. % tjetuta ía cantidad correspondiente de aiaquíi di Fuero Id 


Un oponente {aleatorio) 



Un apúñente [aleatorio) 



Número t 19 




Efecto especial 


Se suma fI número do los símbota "I (iro H y "3 tiros"; si hay tres ¡guita, se duplica el número, je ejecuta la lamidid correspandientt de ataqim de Fuero 19 



Jn Oponenle (aleatorio) 


Tras simlolos iguales 


Todat los oponentes 


Ataque y Fuero 




Elemento 



ffectn especial 


Dos símbota iguata 


Efecto espedí! 


Prenota los estados alterados Veneno, Suero, Hgdei ¡r Ceguera durante m turnos 


Un oponente (akatorií) 



Toda los oponentes 



J4 



Provoca los estado; alteradas Anmpebrain, Romp emagit, Sompe cc raza; y Rompeespirtw 



Un oponente (aleatorio! 

Tres símbolos, iguales 

Todos hs oponentes 

Ataque f fuero 

14 | 

Elemento 


Pronta d ututo alterado Piedra y retrasa al enemigo ligeramente en la fontana de tumos 


Tres símbota ¡guales 


Todos los oponentes 



Tí 



Irei 

5 imbuid s 

di i tintos 


Dos símbolos iguales 


Efedo especial 


■ 

Tres símbota ¡guata 

" 

__ J 


n 

Elemento 


íi reiliia un ataque a un enemigo elegido ai aiar 


IVA RIANTES DE RUL E TA 


ftuleta elemental 


Ruleta de chuces 






íe ejecuta un ataque flemwital si se logran al menos ¿OS {imbota ¡guata 



i» pueden ejecutar vanos ataques físicos rwtseculj'tos. le amia las cifras de las tres ruedas detenidas. El número de naques también so duplita si se logran tres símbolos iguales 


Ruleta de estados 



Ruleta Aurochs 


1 


: 


Se tjHuurá un ataque de estado alterado {i se logran al meras dos símbolos, iguata 





íi ta irei ruedas se detienen en el símbolo de los Aurnchs. se ejecuta un ataque esptlilimente pciente 






m ■ h 





J 










Q5 


avonr okoo 

































































































































































































































































































































































































































LULU: TENTACION 


Lulu puede usar Tentación para multiplicar el efecto de una magia o 
para atacar a varios enemigos, sin consumir PM por ello. Sólo tienes 
que girar el joystick analógico derecho tan rápido como puedas 
dentro del limite de tiempo. Lulu puede usar su Turbo incluso si no 
tiene PM o si sufre Mudez. Si Lulu decide utilizar Tentación, los 
oponentes no podrán protegerse mediante Espejo o Escudo. 

Cuanto más rápido gires ef joystick analógico derecho, más magias 
podrá usar Lulu una tras otra. Un máximo de 16 magias se 





distribuirán aleatoriamente entre los enemigos. Sin embargo, Lulu 
tiene que haber aprendido la magia correspondiente antes de usar 
Tentación, 

|VARIANTES DE TENTACIÓN 


Turbo 

Fuerza 

Pira T 

i 

Píra+ T 

lü 

Piro++ T 

18 

Electro T 

s 

Electro* I 

ID 

Elearo+ +■ I 

18 

Aqua T 

i 

Aqua -1- I 

10 

Aqtia + + T 

18 

Hielo T 

s 

Hiele + T 

10 

Hielo* + I 

18 

Sin T 

- 

Gravedad T 

■ 

Mutríe T 

* 

Orenaje T 

J 

Aspir T 

i 

fulgor I 

n 

Anima T 

IB 


Nota 










Hasta un 80% k posibilidades de provocar Veneno 
Redóte laVIT en un l|,S% 

Huta un 30% de posibilidad^ de provocar Huirte 
EwaeVIT il enemigo 
Entrae F1 al enemigo 





y 


KIMAHRI: TECNICA ROBADA 

Kimahri puede usar corro técnicas Turbo todas las habilidades 
que haya aprendido de los enemigos mediante Alma de dragón. 

Su Indicador de Turbo se rellenará cada vez que use Alma de 
dragón para aprender una habilidad. 

I VARIANTES DE TÉCNICA ROBADA 


i 


f 


< 

4 

/I 


Turbo 


Afecta a: 


Fuerza .Se puede aprender usando Alma de dragón: Nota 


H 






SaJfj 

Un enemigo 

31 

Va aprendida 


Patada tifiar 

Un enemigo 

» 1 

Unidad blindada £3. Unidad 97 o Sisan Ron» 

. 

(ondina 

Un enemigo 


fantasma. Carones ti Biran Rcnso 

Pwvoía el estado alterado Condena a los enemas 

fióla de fuego 

Todo* lo* enemigo* 

V Í4 

Buc rnio, Vraha, Gmufel o Venke Pomo 

■ 

Vaho acuálica 

Todos los enemigo* 

2( 

Quimeii, Quimera, negra ti Tente Runso 

* 

Aliento fétido 

Todos lo* enemigo* 

- 

Holbd, Gran nolbol o Bira-n Renso 

Provoca el estado alterado Veneno a los enemigos, asi tomo ÍUíño, Mudet y Ceguera durante ID ium» 

Aliento petrifóute 

Todos lo* enemigo* 

- 

Rosillo. Dwmón o Yenke Ron» 

Provoca el estado alterado Piedra a los enemigo* 

Ciñen de ieinllas 

Todos la* enemigos 

33 

íarsam, íarsain de areno o (¡rae 

- 

Kamikaíe 

Iodos las. enemigos 

■ 

Be ti. Granada, Ignitio o Si r jn Ron» 

Produce un daño igual a la VII miíima de Kimahri k!; Kimahri desaparece de la batal? 

Resp'lOÍSr 

Iodos la* enemigos 

70 

Ente Omegí 

- 

Sírfíra total 

Indos lo* personajes 

■ 

Ségimo. Rey Gégmo o Giran Ron» 

Franca lo* estad» alteradas AntiFuegn, AntiRayn, Antigua. AntiPiio, Escudo y Corúa 

Viento blanco 

Indos lo* peonajes 

4a 

Flan oscuro, Espirilu o Venta Ron» 

Restaura V1T 






































































AURON: ARTE SECRETA 


Los ataques Turbo de Auron alcanzan todo su potencial si 
consigues pulsar una combinación de botones determinada 
dentro de un límite de tiempo bastante breve. Cuanto más rápido 
la introduzcas, más potente será el efecto. Tienes que recoger 
esferas para que Auron pueda aprender nuevos Turbos; consulta 
la segunda tabla (Esferas para Auron). 


|VARIANTES DE ARTE SEGRE 


Aunque no introduzcas bien la combinación -o incluso si no 
pulsas ningún botón-, el Arte secreta de Airón es bastante 
potente (fíjate en la columna "Efecto básico"). Si aciertas la 

combinación, el daño se 
incrementa y hay un efecto 
adicional (fíjate en "Efecto 
completo Si tu enemigo es 
inmune al efecto adicional, se 
usará automáticamente la 
"variante" neutra en estados 
alterados. 



V 



v 

T S, 




Afecta a: . Efecto básico 


Bosque de hacalania 


Llanura de hs Hi'fGi 
Bosque de Macalania 


ESFERAS PARA 


Dónde encontrarlas; 


iabíazo sísmico 

Todos tos 
enemigos 

Ataque ton Futna 16 

4 segundos 


Anquí con Futna 17, además de Retraso de 
turno E 

Azaque ton Tuerca 19 

Ninguna; /a aprendida 

Estrella fugaz 

Un enemign 

Ataque ton Fuerza 24 

4 segundos 

«- ■+ @ 

Ataque con Fuera 24; ti enemiga es arrojado de 
la haiaUa {impulsión) 

Ataque («i Tuerca 2? 

1 Etlera de Jecht 

Cistigc misino 

Un enemigo 

Ataque ton Fuetea 28 

4 segundos 

10 4 ID -► @ 

Ataque con Fuerza 2-5. además de Rompebraiu, 
ftompemagii, ftompewraia, RoffipHtpírilu 

Ataque rom Fuerza 10 

3 Esferas de jechi 

1 Huracán 

Todos los 
enemigos 

Ataque con Fue na 15 

3 segundas 

® ■* +* (0) @ 

1 ataques can Fuerza 20 


10 Esferas de Jedit 


























































Onniflixir 

Ehxir lina! 

Vida dable anm 
Barrera loul + 
ElmniAi»tiTodci + 
Alma ardiente 
Kayos fulminantes 
Ola i-ismica 
fermenta invernil 
Granada aMitaitqirí 
PrDjrein' letal 
Granada auiica 
íal sagrada 
Cuarle:c 99 
Ommlibenad 
Pilat punas 
AJu míiivawii 


Aniidüiu 

Wmpetwn 

Pucipn 

Hamo de luna, llanto de Iih n ftanlo de estofas 

Estimulante, Remedí» hypt la u Púa txuncisla 

Hmi de borní 

Bofa Julminante 

Esuma de dragón 

Aire ¿nica 

Esfera de vigor. Esfera Fufar nág.. Etlera de agilidad o Esfera de tabühhd 
Granada 

Polvo somnífero. Nina emmidecedora o Bomba de lium& 

Troto de ton. Bola eléctrica. Escama de peí o Aire amarino 
Esfera llave rrv. 1 o Esiera llave nv. 4 
Éter 
El >ir 

Omntdixir 


Mapa 

Esiera llave nv. I o Esiera llave nv. ] 

Brebaje de salud 
Planto de luna o Manto de luí 
Eslimirlante, Remidió hypello o Púa eiomna 
Esfera llave rrv. ] 

Esiera llave rw. ] 

Esiera llave nv. 3 
Esiera llave nv. 3 

Esfera de vigor. Esfera Poder mág, Esfera de agí' idad o Esfera de habilidad 
Hafia. 

Esfera llave nv. 3, Esfera llave iw. 4, Esfera de flT o Esiera de Ph 

Esiera de inerte o Cartera replela 

Péndola, Furia al mañana. Alas mistirinsai o llave de la victoria 

EumiUrtf! 

Esfera llave rw. I o Esfera llave rw. I 

; Esfera llave rw. S o Esfera llave rw. 1 






RIKKU: ALQUIMIA 


El Turbo de Rikku es muy extraño: seleccionas dos objetos 
de tu inventario y los combinas para producir unos electos 
ofensivos y defensivos únicos. En la tabla siguiente verás 
las combinaciones más potentes así como sus efectos. La 
lista completa de los 64 Turbos está a tu disposición de 
forma gratuita en: www.ffx-europe.com, 
www.squaT^-eur ope.com y www.authorisedcollection.com. 


I VARIANTES DE ALQUIMIA 


T"' objeto 


2 J objeto 


LOS COMANDOS EXTRA 

Los Comandos extra están disponibles en algunos momentos del 
juego. Pueden ejecutarse de forma básicamente igual que un 
ataque normal, 

0 8 1 



EL FINAL __ 

Si todos tus luchadores quedan fuera de combate, aparecerá en la 
pantalla el mensaje “FIN’L Las únicas excepciones son las batallas 
contra Befgemine y las realizadas en el monitor y en el 
Entrenamiento de monstruos. 


















































Efecto 


Ittlwra ttii'minit la VFT y Ice. PM de todas luí personajes 

Afí laura ro:,i íiiínre la VlT y los PM de todos los personajes y elimina rodos los estados alterados negativos 
Duplica la lflT mánrra de todos los pfnonajes (*l) 

Aplica Escudo, toma, Prisa y Ríntslia a todos los personajes 

Aplica Anií fuego, AntiAgua. AntiRiyo y ¿nidrio a todos les personajes; íambién aumenta en 5 puntos los parámetros Eueria, Defensa lisio. Poder mágico y Defensa mágica (*l) 

9 «íes seguidas uust unos 900 de daño de elemento fuego en la VlT de un oponente, que es seleccionado al arar cada yh 
9 mes seguidas causa unos 900 de daño de elemento íayo en la YüT de un oponente, que es seleccionado al atar cada wi 

9 veces seguidas causa unos 900 de darlo de elemento Agua en la Vfl de un oponente, que es sefeccmnarfo al atar cada m 

9 veces seguidas causa unos 900 de daño de elemento frió en la VlT de un oponente, que es seleccionado al azar cada vez 
Todos los oponentes sufren unos EDO punios de daño y tienen muchas probabilidades de sufrir el esiado aliendo ÜomptforJta 
Todos los oponentes lulren unos Í.SOfl puntos de daño y tienen muchas probabilidades do sofríe los estados alterados Jueño, hudei, (eguera y Veneno 

Todos los oponentes sufren unos J.lflí puntos de daño y tienen muchas probabilidades de sufrir los estados alterados Sueño. Mudez. Ceguera, Veneno, Rompebrato, Rompemagia, Rompetorata, íomptespícito y Frena 

Todos los ataques son Golpes críticos (*l) 

i oda los ataques ¡r las turaciorres de tu personaje causan 9 999 puncos de VlT |*lji 
Todos los personajes pueden usar sus Habilidades de comando sin emplear PM 
tos Indicado res de Turbo de Todos los personajes se lleiun un 50% más rápido 

tos Indicadores d* Turto de todw los personajes te llenan un 100% más rápido 


' I: Iwia que el prnonaje quede fuera dk combate o hasta ti lirtal de h batalla. 


RECOMPENSAS POR LAS MOLESTIAS _ 

Lo primero tras ganar una batalla es saldar cuentas. Todos los usan para acumular Unidades de Desarrollo, También te 

personajes que han participado y sobrevivido reciben PH, que se embolsarás unos cuantos Guiles y objetos. 

























n las siguientes páginas encontrarás la 
información más completa sobre los siete 
personajes que formarán tu equipo a lo largo 
de esta aventura. 


Además de información básica sobre cada personaje, en este 
capítulo hay un resumen de sus habilidades, como las 
técnicas Turbo. Para ver datos más detallados sobre otras 
habilidades, magias, armas y protección, acude a los 
capítulos Cómo jugar y Objetos. 


Junto con la descripción de los personajes hallarás un 
resumen sobre los eones, las criaturas mágicas que Yuna 
puede invocar durante las batallas. Descubrirás cómo 
encontrarlos y qué habilidades tienen. 














TIDUS 


Edad: 17 


Se une al grupo Tidus está presente desde el principio. 


Tidus posee fiabilidades que puede utilizar durante la 
batalla. Por ejemplo, al principio de la aventura es el único 
personaje capaz de emplear la habilidad "Escapar todos" 
para que todo el grupo huya de la refriega. 


1 misterioso poder de Sinh hace que nous, 
la estrella del equipo de blitzbol Zanarkand 
Abes, embarque en la mayor aventura de 
su vida. Sinh le transporta a una tierra muy 
lejana... ¡de la que no parece haber forma 
de regresar! Lejos de su hogar, Tidus se siente atraído por 
la hermosa Yuna. Para colmo, el conflicto emociona! 
provocado por la desaparición de su padre, Jecht, que 
también fue una estrella del blitzbol, vuelve a aflorar... 


Tidus puede infligir fuertes daños al enemigo con sus 
técnicas Turbo. Si seleccionas el ataque Turbo "Esgrima", 
mira bien el marcador e intenta detenerlo en el área 
seleccionada pulsando el botón <S>- Cuanto antes lo 
consigas, mayor daño causarás. Todo es cuestión de 
práctica: si ejecuta Turbos repetidamente, Tidus aprenderá 
nuevas técnicas. 


Estilo de lucha: Tidus es un diestro combatiente, sobre 
todo contra los enemigos rápidos, y puede luchar bajo e¡ 
agua. Tiende a fallar contra los enemigos voladores. 



PERSONA-IES 





























YUNA 




a aprendiza Yuna es hija del famoso aito 
invocador Braska, quien murió hace diez 
años mientras se enfrentaba al poder 
maléfico de Sinh. Su oración en el Templo 
de Besaid la ha transformado en toda una 
invocadora, por lo que puede invocar eones. El objetivo de 
Yuna es encontrar al Eón supremo y desafiar a Sinh, una 
ambición que la obligará a recorrer toda Spira. 

Edad: 17 

Se une af grupo: En Isla Besaid, Templo (véase página 59) 






Estilo de fucha: Yuna es uno de los personajes más 
débiles en los combates cuerpo a cuerpo. Su punto fuerte 
es el uso de Magia blanca, una escuela mágica que emplea 
numerosas técnicas curativas (véase el capitulo Cómo 
jugar, página 17). También es el único personaje que 


íp rus,'íqtfavpfaurfitsrétte rqaypajütfli • 
Iihrar batallas en noriibre déi grupo (véase página .18);- 

WSmmh Wm 

Gracias a su Turbo-‘Invocación Yuna puede invocara 


eones y llenarles él Indicador de Turbo al completo. 


ÜJES 


'Cuando el eón haya aplicado el Turbo correspondiente, su 


indicador volverá al nivel anterior. 


1 




. lt 


• -L 





J 
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WAKKA 


Edad: 24 


Se une al grupo: En Isla Besaíd, Playa (véase página 54) 


Estilo de lucha: Wakka tiene mucha VIT. Es más fuerte 
físicamente que Tidus, sobre todo contra rivales distantes 
o voladores, a los que ataca con su balón de blitzbol... 
que también le sirve contra enemigos submarinos. 


Wakka puede aprender distintas técnicas y luego 
emplearlas en batallas. Al igual que las magias, estas 
técnicas -que, por ejemplo, pueden causar diferentes 
estados alterados- consumen PM. 


Cuando uses el Turbo Ruleta de Wakka, tres ruedecillas de 
una máquina tragaperras comenzarán a rodar. Los 
símbolos en ¡os que se detengan determinarán el tipo y la 
potencia del ataque resultante. Wakka puede aprender 
nuevos Turbos si ganas partidos de blltzbol. 


akka es el capitán de un equipo de blitzbol 
poco lucido: los Besaíd Aurochs, que no 
han ganado un partido en toda su historia. 
Pero su mala racha se termina gracias a 
Tidus.,. Wakka también es uno de los 
guardianes de Yuna, y va a dedicar todas sus energías a 
esta tarea tras el torneo de blitzbol de este año. 
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PERSONAJES 
























































LULU 







í^!**-u* ■*! 


ulu también es una de los guardianes de 
Yuna. Al igual que Wakka, ve en Yuna a 
una hermana menor a la que hay que 
proteger. Es experta en Magia negra, y 
posee ataques mágicos muy potentes. 
Parece una persona calmada y con sangre fría, pero Lulu 
tiene un carácter fuerte y a la vez sensible. 


Edad: 22 

Se une al grupo: En Isla Besaid, tras salir del Templo 
(véase página 59) 


Estilo de lucha: Físicamente, es uno de los miembros 
más débiles del grupo. La fuerza de Lulu radica en su 
dominio de la magia: se especializa en Magia negra y la 
utiliza básicamente para atacar. También emplea muñecos, 
que recuerdan a conocidos personajes de la serie Final 
Fantasy. 

La técnica Turbo Tentación permite a Lulu usar uno de sus 
ataques mágicos varias veces sin consumir PM. Para 
hacerlo, tienes que girar el joystick analógico derecho 
repetidamente. De este modo, Lulu puede aplicar magia, 
incluso si está afectada por el estado alterado Mudez 
(véase Cómo jugar, página 26), 
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KIMAHR 


RONSO 


¡embro de la tribu ronso, Kimahri es un 
guerrero taciturno que prefiere la acción 
a las palabras. Es uno de los guardianes 
de Yuna; ha cuidado de ella desde que era pequeña. 


Se une al grupo: A bordo del Liki (véase página 62) 

Estilo de lucha: Kimahri es uno de los mejores luchadores 
en el cuerpo a cuerpo; sólo le supera Auron, Sin embargo, 
no puede combatir bajo el agua. 


Mediante la técnica Alma de dragón, Kimahri puede 
aprender habilidades de sus enemigos. Después las 
emplea en forma de ataque Turbo cuando tiene completo 
el correspondiente Indicador. De hecho, éste se llena del 
todo siempre que Kimahri aprende algo nuevo usando 
Alma de dragón. 
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AURON 


V uron es el legendario guardián que hace 
[ 4 diez años derrotó al perverso Sinh en 

compañía de Braska, el padre de Yuna. 
Auron también estaba con Tidus cuando 
fue destruida la ciudad de Zanarkand. 
Tidus recibió de él su primera espada. Hombre de 
pocas palabras, Auron suele expresarse a través de 
su arma: el sable. Se une al grupo para derrotar a 
Sinh de una vez por todas. 


Edad: 35 


Se une al grupo: En Luca t durante el torneo de blitzbol 
{véase página 76) 

Estilo de lucha: Aunque Auron es el luchador más potente 
del grupo en el cuerpo a cuerpo, es un poco lento y no 
puede combatir bajo el agua. 


Para que el Turbo Arte secreta de Auron sea más eficaz, 
tienes que pulsar una combinación de botones en el 
mando dentro de un límite de tiempo (consulta Cómo 
jugar, página 27), La recopilación de Esferas de Jecht es 
el principal requisito para que aprenda nuevos Turbes. 
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RIKKU 


sta chica aibhed con tanta chispa es la 
primera persona que Tidus conoce en 
Sptra. Ríkku es muy tierna, a diferencia de 
muchos otros albhed. 


Se une al grupo: : En Spira, tras la llegada de Tidus 
(página 49), y en el Río de la Luna/Orllla norte (página 92) 


Estilo de lucha: Rikku no es gran cosa en el combate 
físico, pero tiene la capacidad de asimilar habilidades con 
las que puede robar a sus enemigos. Más adelante en la 
partida puede aprender Corrupción, de la que se valdrá 
para conseguir algunos objetos nuevos (consulta el 
capitula Monstruos, página 149). 
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VALEFOR 








IFRIT 


Ubicación: Templo de Kilika (véase página 70) 

Estilo cíe lucha: Este eón tiene una inmensa fuerza 
física y puede reatizar ataques afines al Fuego, 
aunque lamentablemente también es vulnerable. No 
obstante, Ifrit tiene una capacidad de regeneración 
asombrosa: ios ataques de Fuego como Piro, Piro+ 
o Piro+ + son curativos para él. 

Meteorito ardiente es un ataque no elemental cuyo 
efecto se dirige a un único oponente. Puede ser muy 
útil, sobre todo ante enemigos lejanos. 

Fuego infernal baña en llamas a todos ios enemigos, 
y les causa importantes daños, Para que llegue a 
reducir más de 9.999 puntos en la VIT del rival, 
Wakka tiene que estar en posesión del arma 
Campeón mundial. 


Ubicación: Templo de Besaid (véase página 59) 

Estilo de lucha: Como Valefor puede volar, este ágil 
eón esquivará muchos ataques terrestres. 


Alas hiporsónicas genera una onda destructora 
que golpea a todos los enemigos y retrasa sus 
siguientes ataques. Si usas esta técnica varias 
veces, tus enemigos tal vez se queden sin 
intervenir en la batalla.,. 


Valefor alcanza a todos los enemigos presentes con 
el Rayo devastador, que produce daños no 
elementales. Sí Yuna posee el arma Nirvana, los 
ataques Turbo de Valefor pueden provocar más de 
9.999 puntos de daño. 
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IXION 


Ubicación: Templo de Ojose (véase página 88) 


Estilo de lucha: Ixion tiene un gran poder defensivo 
contra los ataques, por lo que es buena idea 
invocar a este eón cuando los personajes se 
encuentran en grave peligro. 


Aeroshock sirve contra oponentes individuales y 
produce daños no elementales. Ante este ataque 
se anula ei efecto protector de las magias Escudo, 
Coraza, Prisa, Revitalia, Espejo, AntiTodo, AntiFuego, 
AntiFrío, AntiRayo y AntiAgua. 


El Turbo Electrocución final causa daño afín al Rayo 
a todos los enemigos presentes. Si Kimahri posee el 
arma Longinus, ixion puede restar más de 9.999 a la 
VIT de los oponentes con este Turbo. 







SHIVA 


Ubicación: Templo de Macalania (véase página 102) 

Estilo de lucha: Este eón se mueve con agilidad al 
efectuar ataques afines al Frío: por eso Shiva es 
conocida como la "Reina del Hielo". 

Al usar Golpe celestial, un gigantesco bloque de 
hielo cae sobre un enemigo, retrasando su siguiente 
ataque y causándole daños no elementales. 

La "Reina del Hielo" emplea ei Turbo Polvo de 
diamantes para congelar a todos los oponentes. 
Luego, los destruye chasqueando los dedos, lo que 
produce graves daños que pueden superar los 9.999 
puntos si el arma Caballero cebolla obra en poder de 
Lulo. 
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BAHAMUT 



Ubicación: Templo de Bevelle (véase página 114) 

Estilo de lucfia: Bahamut es muy fuerte y sabe 
defenderse. Sus ataques físicos son más dañinos 
que los de los demás eones. Este dragón también 
tiene varias magias a su disposición: Piro+ + , 
Aqua+ + f Electro -h + y Hielo+ + . 

* 

El poderoso ataque mágico Onda letal afecta a todos 
los oponentes. Sin embargo, Bahamut tiene que 
tomarse un turno de respiro después de usarlo. 

El Turbo Megafulgor produce más de 9.999 de daño, 
sin necesidad de que ningún personaje tenga un 
arma concreta. Cuando sutran este ataque 
devastador, todos los enemigos se verán envueltos 
en unas llamas mortíferas. 



YOJIMBO 


Ubicación: Cueva dei orador robado (parte opcional 
de ia aventura: véase página 210) 

Estilo de lucha: El método de ataque de este eón 
depende de cuánto le pagues (véase la página 216, 
capítulo Secretos). 

Daágoro. Tres dagas (un oponente solo en ambos 
casos), Katana (uno o todos los enemigos) y 
Ultraesgrima (todos los enemigos) son ¡os ataques 
de este poderoso eón, Sin embargo : como ya 
hemos mencionado, el método de ataque depende 
de cuánto dinero te gastes. Para restar más de 
9.999 puntos a la VIT de! rival, Auron tiene que 
poseer el arma Masamune. 
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ÁNIMA 


Ubicación: Tempio de Baaj (parte opcional de la 
aventura; véase página 217) 

Estilo de lucha: Los ataques Dolor y Caos liberado 
de este eón son muy potentes, de modo que es muy 
útil tener a esta criatura en nómina. 

Dolor afecta a un solo oponente, pero hay muchas 
probabilidades de que le provoque la muerte 
Instantánea. Por otro lado, implica un tiempo de 
recuperación muy largo. 

El Turbo Caos liberado expone a todos los enemigos 
a daño no elemental. Mo hace falta que ningún 
personaje tenga un arma concreta: este ataque 
produce daños superiores a ios 9.999 puntos. Caos 
liberado es uno de los ataques Turbo más potentes 
del juegb. 




HERMANAS 


MAGUS 


Ubicación: Templo de Remiem (parte opcional de la 
aventura; véase página 217) 

Estilo de lucha: Las Hermanas Magus -Cindy, Mindy 
y Sandy- son tres eones separados, por lo que son 
un poco difíciles de controlar. Pueden ser Invocadas 
incluso si una o dos de ellas están fuera de combate. 

Cindy cuenta con Plancha mortal, Mindy con Metralla 
trasera y Sandy con Schmelzend. A diferencia de los 
otros eones, para que las Hermanas Magus ataquen 
hay que pedírselo educadamente. Tienes hasta ocho 
opciones para ello (consulta la página 217 del 
capítulo Secretos para saber más). 

Si los tres Indicadores de Turbo están llenos al mismo 
tiempo, puedes seleccionar ¡Unan fuerzas!; las 
Hermanas aunarán sus esfuerzos en un solo ataque 
no elemental que afectará a todos los enemigos y que 
provocará más de 9.999 puntos de daño. Ningún 
personaje necesita tener un arma en especial. 
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‘Paso a pasa' sugiera estrategas para cterfüür a tos 
d¡st ^03 monstruos en un tempe récord. Sí indtoin 
tos mocos ce ataque, as tícr cas, y as hat caces 
que puede usi r el .cgador También ofrece 
informa: on acerca Ce Ijs habfctodes es pee íes del 
oponente imls vle prever* que lariertari 


CONSEJOS 
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t’ARA FXPERTOS, a- PARI F 


En tos cuadros de iríDmaaún descubras las 
parttou indades ce los monstruos jefE3. Ademas 
de sus r veles c? VTTy ?H, veras una sta de sus 
purtss fuert =3 y dí fritos asi cor o de los objetos 
que puedes sacar de e os usando El comando 
Robar Conktl la sección "Ci'üter.síc&s 
elementales” para >er coro reaccionaran estos 
c ponentes a los ataques: fuego ■. Rayo 
Agua B o Frió . Existen cuatro tipos de 
Nace oríes s Daro % 1i> s , ■hitad,"Absorción' e 
Inmune 1 Éstos deU' es aparecen a menudo en el 
prepo ¡.s^o. pero ti capitulo "Paso a paso 1 
también Informa sobre ¡os memstrovs que r-o sé 
ere i entran indicados, en los mapas y que son 
Inmunts a toi habite des üwu'«. 
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CONÍ? 


£1 bs’in de t ¿tes muestra las opctcr-Es de 
e-omp'a de las que raspones, Ad=T¿s del nomh r E 
y e¡ precto. cambien m.ístn Las na^.^cades de tos 
entintas armas u objEfos de prgtecopn Las cfras 
rt ¿ ?arentes«s ínelcan q¿t nay ui espacio l :re 
p^rg hafr bdadís. As, “(ijr símifci que mis 
idetoníe sí puede emplear to fuñe frn “Reformar 1 
psra oñac r una tobü dad a ese ofr r 5to co^sreto dd 
equioo. 

Aparte de tos T ¡tes normales, hay un rededor 
ambulante tornado Oava, Sus precios carien en 
tune nn de las que toma el .uyador al 

prrncip a de su avenirs. NuesItís tob n señalan 
un erecto o4síü; duran:e to partto 3. p-tdes 
encentrar cos'.es supa^ores o níÉfto'ÉS. Con su ti 
las pa;tes y 99 loara saber mas cosas sobre 
este e^-prendetíof astu’jo. 


Esta seetion ofrece cu - syiiis y date cíete Tac taran tos 
:osas. Aguí rtontearas nformacfon sobre ctoít^ acconas 
(que no necesanámente Están expKtodis en el cap-tu o “Psso a 
paso') opciones ac Ltoíiües que sd'o quedan disponibles a 
mod da que el ,-yadóf avanza en su aventura, y p'ofr i™as -que 
pu 2 C¡' resolverse mis adeto-te en el tepe. Tamfr ¿i iqui 
encori-aras reíerencUs a dates ofrecidos en otras prtes de to 
GJa de Estratega Ofic-1. 
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'Paso a paso' te tova de la mino po: R& Finías)' 

X. Tí expfca las taréis obijgatwiu qa debes reí izar 
para avanzar en d juego, y te deti'a tote los 
n:.'t '' y el nr¡. on cue pueden dtrtenerso o 
empearse en cada secdóA Éstos se encuentran 
resáltate en D en d textfj, K cual faceta la tría 
de enewtfií Jo que deseas, sobre todo & ¡hispís tn 
o^etD en concreto, En el cgptjD. también viene 
rpjccdg si la captu'l de on objeto te ot> ga & d*r un 
rodeo importad Loa efe " y ; ';'• da :: 
especióles trec un papel destapado en Final Fatiüsy 
X, y está- restados en .17.. 
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"Pjsd 2 paso' docirnenta é' luego pc p med d de 
numerosas part-aPai Les números que hay bajo lis 
üus'ricioncs se refieren al punto rdevan'e dd ¡PCo. 
Cada sección co^nienia con el n jírero 1. Ei mapa de 
la panta'Ja te lyudi't a orientarte d buscar objetos 
en ciertos lugares. 


FERRY LIKI 


'Paso a paso" se d vtde en sk elotes que 
corresponden a ¡as lonas y .1 Lis pob «iones que 
apireeen en el íuc^o. 


Consufta. Iw mapas de^te ce cada secci^"; t^ 
c/j¿ajfc] a no perdertE. Las salas pequeras están 
representáis por med o de tomas de partan. El 
nombre de cadi lugar aparece ¡unto a b sección de! 
mapa, de forma que semp^e sobras tede estes. Pra 
wr corre se í-i m j d lugar donde te onouortB, abre t 
menú principal y mi r g La baña infpte de a p^nti a 


Los mapas timbiín muestmi u ub'cación precisa de 
tídos bs objetos, macados con letras 


ÁJ pri^cippO de cadi $eoc ón, ha?iri& una I sía di :ps 
nonstrws q.e te esperé, junto con sus 
ci r a:tí-:st más relevantes y os ciatos q js 
puedes robarles. En a'gunos casos, se ind :¿ri d*)S 
ob;atos c ferertss y as prebab?' dades de qce Éstos 
aparezcan. E‘ más común de ios dos es el que se 
¡ rafea ec primer lugat A veces, un solo objeto puede 
aparecer varias veces. 

tos monstruos jefes de cada secotin se insten con 
este símbolo: *. Si deseas saber mis sobre una 
criatum cose reta, qpnsuta H ¡ sta alfabUfti del 
tttto '^OnStruOS'. 


indea t ^sto oa com enze de la ■secctóí'. 


* muestra donde hay una ESFERA DEL WUERQ 


^ Irafeg dOndfl hay ni objeío. 

O muestra la posíciún de los cofres de tesoros, 

^ indica que rec b tls un objeto de manos rfc aJguíen 


Las letras de los conos se repten en las ^>-eodas que 
ha.y jurto al mapa. Coréalas para ver qué o^etos 
puedes ret’bcr y cA't os puedes espe r ¿ r . 


CÓMO I ^HSRNVOl VKIÍ5K 

POR F.l. GAPÍTU.O "PASÓ A RASO 


sra pág conoení una híft-e áitroducdún a (os distintos etemertos det 
capíiJo 'Paso a piso'. Lócü con atención, ya que proporciona totormacton 
tíü para apraTJOtaf mc( 0 f esta Guia de ÉstratEgia QlíciaL 


DETALLES DJ.Í 
Uí JKJACrÓN 
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LA ESTRELLA DEL ULITZBÜL 



a pirada comienza justo entes ce un torreo de 
bltzbol en eí estadio de Zanirkand. Unos 
cuantos fina esperan ai lü^ado^ estreJLa ce los 
Zmrkand Abes No Ies ragas espera-: acércale 
ai grupo (Bg. 1j. 


Si quieres chañar can algún otro personaje, tienes que hacerte 
entes de Cfe1gir-:e al segur do grupa de aficionados que quiere tu 
autógrafo. La acción continuará en cuanto ésten firmados todas 
los bolones y consigas que Tidus se abra camino entre los 
presentes. 






i 

j 

i 



Junto a la rampa, hay tres niños y tíos chicas ¡frenos esperando 
a gue lea fumes un autógrafa. Pulsa ® para dirigirte hacia ci'as 
(Fg. 2). Ahora, puedes bautizar como desees ai personaje 
principa". El nombre predeterminado es Tidus. pero puedes 
introducir cualquier otro nombre de ocho caracteres como 
maxma En esta Guia de Estrategia üí.tiil emplearemos los 
nombres predeterminadas de los personajes. 
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HACIA EL ESTADIO 

De camino al esiadk) oi'ás a un comentario que recuerda al 
mejor jugador de W tzba de todos ios tiempos.: dec'nt. et patte Ce 
Tidus, que desaparead sin deiar rastro hace d.ez al* os. Recorre ta 
avenida hac^a el estad o. SJ te fijas en os transeúntes, verás a una 
¡-oven que De va un top rosa y mas necias amanl as (Fig. 3). 

La muchacha te confesará que todavía na tiene entrada [rara el 
pa'trda. Cbarto coi a la dos veces y Tlcus le prometerá sotoocnar 
su prosterna. Reo frrás dos Roe enes en recomoersa. 


En 'a entrada del estíd o hay un grupo da gente espetando a 
Ticus. Ábret; cam no hacia la entrada pnncioa! (F g, d), E partido 
de y tíboi comienza. De ororto. una fuerza misteriosa ataca 
Zanirkand; se trata de Srh, 
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S1NH ATACA 

En cuanto Tid-.s consiga iocerporarse. ye r ás un mapa del área y 
sus alrededores en la osqutia superior izqJe'da de la pinta'la 
(Fg. 5). El triángulo amarro representó a Ttousy apuntó en la 
d recciúm hac¡-a la que Está murando el persona.a. Un cuadrado o 
un triárg Jo ro,o ird ea el destino a', que debes dirigirte. En esta 
ocasión, Auron te espera a uros pocus metros do distancia: 
sgue^í. Auron regató un Sable a Tldu$ (Flg. 6). La primera batalla 
está a ponto de empezar. 



LECCIONES DE COMBATE - I a 

Por ahora, tienes pocas o odores: puedas escoger entre ■Ataca'' y 
'Objeto' Hay 10 Poc ones en tu ¡nvcn*aro (12 si te has onxnaí do 
entradas a la oh ca), y 3 Colas de Mr-ót Todavía no puedes usa: 
estos ób„etas para curar y resucitar a tas persona.es 

Si paisas el beton de dreceten — o mueves el ¡oystick ana'úg'co 
¡zqu erdo hac ; a la derecha verás un menú con los sigu entes 
di mentes. "Camfc arara-a", 'Cambiar proteccón' y ‘Escapar’. 

Más adela-te pod'ás usar los dos primeros para camb ar ce arma, y 
de escudo la tercera opc ón no te permitirá Hi r de todas las 
bata! as: por ejemplo, en esta prmsra coflí'nrtación ro es posible 
bacsr una tuga. 

La bárra vertical de ’í esquina superior derecha de la pantalla 
muestra el orden en el que ;os personíjéS pardo pá'án en la bata! a. 
pero todavía no es necesaro entra' en mayor (Jetóle acerca de e ¡a 
En este mamerto sO!ü t enes una opción: se ecc¡oria ‘Atacar - y 
escoge una de tós c'iaturas enern gas (Fig. 7> 

LECCIONES DE COMBATE 
2 a PARTE 

** 

Tras afr-ra* cam no. Titíus y taran son atabas po^ un «flundo 
grupa ds monsírws. Ahora lí tota a Auror; su menú d?ne ¡a 
opdór. 'Técn-ca'. que erp ea paite de! perímetro PMj. Umfate a 
atECircon ambos personajes Tl-dus y Auron contiTuarin su 
carrera y sa verán rodeados do monstruos 

S denotas a las dos Escorias qu* hay a las espías da 7 d js y 
Auron, aparecerán otras, □ sea que concéntrate en lastras qu^ 
ambos Dersona,es teñan delante íF.g, B). Duendo el cam no este 
líbre, ambos avaníirtn hasta el seguíante ^rupo de monstruos. 


PARTE 



on 
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ESTRATEGIA 


El pomar jefs ó& Juego viene acompañado por cinco Escorias. 
Por suerte, Auron dispone de una nueva Opción temada Turbo. 
Para usarla, pulsa el Poten da dirección sdece una Arte 
secreta y luego í-scogc «I único ataque Turbo del que dispone 
Auron: Sableo sísmico, (Consulta los capítulos Personajes y 
Cómo jugar para más intormacion sobre los Turtos.) 

Auron se prepara para lanzar su ataqu* especial Se detiene un 
momento antes de abalanzarse sobre e3 enemigo, y añora nenes 
cuatro segundos para pulsar fa combinac on de botones; 4. 
t, ■+, 0, (££. 'S (Flfl. 9}. SI no fo consigues a tempo, el 
ataque no será tan petante, si ae ertas. el daño causada sera 
tanto mayor cuanto mas rap do introduzcas la combinación 

Según cómo loches, tai vez puedas probar también el Turbo de 
Tidus. Sus ataques especia'es pertenecen a la categoría Esgrima, 
y su primer ataque se llama Estocada mortal. Tendrás que 
detener el cursor cuando alcance el centro de La tana (Hg. 10). 
Tienes tres segundos para hacerlo. Si pulsas & a destempo, el 
cursor volverá al borde. La fuerzo de' ataque de Tidus tamb én 
depende do la rapidez con Que consigas ac-ivarfo... 


Sin embargo, a Jo me;or te nteresa rio ejecutar el ataque 
espe-cial de Tidus hasta más tardo. Los Brotes de Shh; Emús 
parecen peligrosos, pero no son en absoluto te-mitres: siempre 
atacan can la magia Gravedad, que reduce en una cuarta parte 
la ViT de sus victimas. Esta cifra no se redondea por exceso, o 
sea que en el peor be los casas lo VIT de Tidus y Anón se 
reducirá a 3. Al nque el marcador de VIT de la esquina inferior 
izqu erda se penga amarillo y los ríos héroes caigan de rodillas, 
na hay necesidad da recurrir a Pociones: s gue atacando. Al 
cabo de un ratt. este enem go desaparecerá del 




EL COMIENZO 

Tras derrotar al monstruo, Auron continúa corriendo. Fíjate en 
la esfera iluminada con un colsr azul pálido quo Hay a la 
derecha (% 12). Cuando examines una ESFERA DEL 
VIAJERO, los parámetros VU y PM da todos las personajes so 
pondrán a tapo. Estas esferas también permiten grabar la 
partúa en una memory card (tarjeta de memoria) (flMB) ípara 
PlayStatíonS2). ís buena idea aprovechar esta oportun cad 
porque la siguiente batalla es más seria. 

Una vez que hayas guardado la partida, sigue á Auron. El 
camino queda bloqueado per cuatro Escunas, y otras tres 
rodean por detras a Tidus y Auron. No tardaras en ver que 
nuevas Escorias sustituyen a las derrotadas. Tras unas 
cuantas ataques, Auron sugerirá un nuevo manco. A partir ce 


abara, ataca al Camión blindado del borde derecho de la 
patita! a (Fig. 33). Vigila la VIT de les personajes; al menos 
una de ellas heno que sobrevivir, o si no verás la palabra 
“FIN". El Camión blindado tiene m I pumas de VIT. 

Normal mente cae al quinto ataque. 

Auron y Tidus son engulidos porSmh. Én una extraña escena, 
Tidus aparece nadando en el aire. Pulsa © para descender y 
busca una plataforma con una esfera ibm nada en azul [Fig 
14). Si aterrizas ¡unta a aquel a figura, Tidus sera transportado 
a otro lugar... 
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UN NUEVO MUNDO 




cus se encuentra en un lugar ¿esconceido 
Mira el mapa en pantalla: un tnanguo roja 
indica la sa'ida de este lugar tan 
desagradare. Ruecas safir del agua por las 
escaleras situadas al fondo, 
en el centro (Flg. 1 ), y avanzar 
hada Ib próxima sección. 5 n 
embargo, primero debes 
torrarte la molestia de recoger 
algunos objetos. 



CONSEJOS 


Por primera vez, puedes usar ® para acrecer al menú 
pr nc : pal En la parte nfenar veras el nombíe de¡ fugar donde 
te Encuentras que también aparece ¡ndicado en los mapas de 
esta Guía de Estrategia Oficial. 


TESOROS OCULTOS 



Puedes subir las escaleras que hay en el borde nordeste de 
esta área. Veras un objeto azul en el suelo: se trata ce una 
Esfera lexicográfica a bhed (Flg. 2). Los a'bhed tienen isi ■ 

¡d oma propio que podrás aprender paco a poco. Ésta primera 
esfera sólo te ser: ,ri de algo en caso ce qus tengas 
guardados datos de Final Fantasy X que ccntengan oíros 
Diccionarios. Si es así podrás usar en este partida tes 
Diccionarios que hayas descubierta en una partida anterior. 

Avanza unos pasos al sur y verás un cofre que puedes abrir 
puteando &: dentro encontrarás des Pee ores. 

En la parte nordeste de este área unas escaleras corteocen a 
otro cofre en et que hay 20 í Gires. Unos pasos al sur desde 
allí puedes examinar un cbjeto azul empotrado en un pilar 
(Fig. 3 ). Cortlsne una ¡rsnripcbn en albhed. píre todavía no 

EXPLORACIÓN 
DE LAS RUINAS 

Puedes volver a guardar I* parida en la sección Ruinas 
marinan Entrada. Cuando llegues a un desvío en e! camino, ve 
a la izquierda. A c f nat del camino, verás urt cofre ccn una 
Uitr¿poción (Fig, 4 ), Luego, puedes seguir hacia el nnrte. Tras 
haber reccrnco unos metros ti suelo temblará oajo íls pies y 
Tidus volverá a caer al agua. 


conoces la suficiente este Idioma para descifrada. Los 
nombres de personas y lugares, sin embargo, no están 
asentes en a bhsd: a! menos puedes entender la palabra 
Macal aria. Para regar a la siguiente sección tienes que 
meterte en el agua e í/ hacia ¡as escaleras de’ norte,,, 
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•JOSCUEIN 

VIT: 32767 u- - 

Robar: * 

Puntos driles - 

C£raí?Éo$ücas etementalís: 

9 fuego: 

■ Hayo; 

B Agua: 
ftiu 



Tienes dos opciones: chapotear un poco en el agua o pu'sar 
U para descender. Pronto, ares monstruos atacan a Tidus 
(Flg. 5 ). Cuando hayas eliminado a dos, aparecerá un nuevo 
enemigo Esta claro que no es el mámente ds fucilar. 



ESTRATEGIA 


Tidus tiene las de perder. Da igual que quieras atacar, usar 
@ para bloquear tes asaques del enemigo o utl izar la opción 
“Escapar", Al tercer ataque, huirá automáticamente. Por 
suerte, no curres ningún 
peligro, Los ataques de 
Josguein solamente reducen ?a 
Vil de Tidus a la miad (Fig. 

6 ), o sea qua no tienes por 
que gastar ninguna Poción an 
esta batalla. 


























ESTRATEGIA 

Ataca al enemigo Fiaste que Tidus. elimine 7bQ puntos tío 3a VIT 
del oponerte; normalmente. lo conseguirá en cinco o seis 
ataques.. Entonces. unos individuos ataviados deforma más 
h¿ en excéntnca interrumpirán la batalla (Fig 10): uno de el'os 
sacará en ayuda de Tidus. Si activas la opc ón Técr;r.¿ de esta 
persona, veras que ’ 7 ??^ (el nombre pred^temiuado de su 
nuevo camoda) tiene dos nuevas opciones: Robar y Usar, 
Durante la primera ronda de esta bata'la, tendrás que emplear 
ta fufiddn Usar para rama; una Granada, can la que infl gírás 
un daáo espectacular al enemigo (Fig.11). Luego, la batalla 
seguirá un curso normal. Como la Vil de Krrt vuelve a estar a 
Sope, te vendrá muy b en la ayuda extra. 


KRIK 


Puede ser buena idea uwt una Poción para curar a Tidus intes 
de que vuelva a atacar (Fig. 12). El principio básico es que es 
mejor usar demasiadas Pociones que demasiadas pocas. En 
cuanto T??? 1 haya íradD sus dos Granadas, puedes usar 
Robai para afanarle más Granadas al monstruo. Observa que 
los ataques normales de este nvsterioso compañero no san 
muy eficaces. Cuando Krik muerda el polvo, Tidus será 
transportado a otro lugar. 


ECHAR Í.EÑA AL FUEGO 

Tras huir, Tidus se encuentra en un Pasillo. Todo está muy 
húmedo y frío. La entrada ha sido destruida; tendrás que 
proseguí en te d recccn opuesta. Sube las esca'eras y entra 
en la sate circular, en medio de la coa! verás una fogata. Te 
faltan los dos elementos feces arios para encenderla, asi que 
tienes que ira buscarías. El cuacado blanco del mapa incíca 
un punte para guardarla partida. Por la puerta que hay pinta a 
§ se entra a una pequefra sala. Sobre el escritorio, Encentrarás 
Yesca y pedernal (Fig. 7>. En el inventario, esta pequeña 
posesión material aparecerá en te lista Importantes'. 

En te sala pnnqipal, puedes exanrrnar la puerta cue esta 
ind eada en el mapa con un cuadrado verde. No se puede abrí, 


pero s m ras a la derecha do la puerta verás un cofre con una 
PúdOn X (Fg, 8), Ahora ve parla puerta norte. Tras fa puerta y 
a mano izquierda, hallarás un cofre con Éter. Escaleras arriba 
verás una vasija extraña: examina-a para recogerlas F'ores 
secas (Fig. 9). Antes de votver abajo para encender fuego, 
entra par la puerta del nivel superior y sigue hasta el final de la 
galería: encontrarás un cafre con una Ufirapocióm 

Es buena idea guardar la partida antes de encender el fuego. Si 
pulsas ® judo a la fogata. Tidus usara la Yesca y pedernal 
para prender fuego a las Flores secas. Es hora de echa* una 
stestec.ta. Pero al cabo de un rato, un monstruo ataca a Tidus, 




49 


PASO A RASO 
























Cubierta 


MONSTRUOS 


Nomine 


¡ YENDA 


A Oicck-^irií i'bkfd 


En al agua 


Ru ñas sumergidas 


Pr^i 

&0-IS& 1 

Oj-Hj i 1 ' a- 


| -Tbm 

32» t 

Gwdi rl y íí 

1 


50 











































CONSEJOS 

Rotabtemenie ya habías conseguida derrotar a alQún 
encmgo con un Externe nio. Si es asi, tu victoria te habrá 
granjeado más PH y objetos tal vez poco frecuentes Pata 
legrar un Extermln o, ten^s Que infligir una cantidad* 
detemn nada de tarto a tu oponente can eí últmo golpe. 
Consulta el cap piQ '“Monstruos* para ver las cifras de cata 
criatura. 


DIABLOS SUBMARINOS 

Nada hacia el panel de control y pulsa & para qus T;dus ahra 
la puerta (Rp. 6). Sigue a tu compartera por la sala hasta el 
final del pasi la (Fig. 7), don Ce os atacarán unas Piranas. Tras 
derrotar a estos monstruos escamosas, activa la máquina que 
ba,a del techo antes de volver a ía sala Mejor que cures bien 
a tus personajes, porque el peligro les acecha. 


ES UN PLACER ALHHED 


idus se despierta en un barco. £n un lado de la 
cub erta hay una ESFERA DEL VIAJERO. Mira 
junto a la grúa y veras el Diccionario olbhed 1 
en el suda (Fig. 1). Este volumen Te sera útil para aprender 
esta extrata lengua Divierta a tres personajes a'bhcd en la 
cubierta. Habla con él de la izquierda y te proporcionará tres 
: Pociones (Fig. 2), Habla con ía chica y te explicará cosas 
3 cerca del Desarrolo. Sí habías con ella otra vez, ambos 
saltará s al agua. 

CONSEJOS 

B De carrol o parece complicado al principio, pero en real-dad 
es bastante simple. Cu ando tengas suficientes PH, podrás 
mover a tu pe rea naje por d tablero de esferas Una 
advertencia: planifica tus mov mientes con cuidado, porque el 
gasto de PH es irrevocable. 


Para empezar, debes mover s empre hacia adelante y act-var 
Todas las Esferas de desarro Un para medrar los ravetes do 
estada de tus personajes. La compañera do Tirius ya tiene a su 
alcance una Esfera de desarrollo, pero aún no hene la Esfera de 
rigor necesaria para activaria. 


üi 


orí 


Poco a poco podrás aprender la izngua albhed. Hay un 
Diccknano albhed para cada retra del abecedario: 26 en total. 
Cada letra aprend da aparece en rosa, tratac ¿a 
automáticamente en los subtítulos. Si has empleado la Esfera 
lexicográfica albhed en las Ruinas mamas para cargar otros 
Diccionanos, ya podrás comprender cosos. Los Diccionarios 
que ya están cargados no vuelven a aparecer en el juego. 


va I__ 

Mta la ventana de tumos en la parte superior derecha de la 
pantalla al cambiar entre "Atacar', "Objeto" y otras acciones. 
Usar un ob,eto lleva menos lempo que un ataque normal y, 
par tanto, cambia la secuencia de batalla. 

Si pu:sas ® durante la batalla, tu héroe se pondrá a la 
defensiva en lugar de ejecutar una acción, de modo que los 
ataques físicos Ib causarán la mitad de daño. 


BUCEO 

Puedes descender por la cadena del ancla pulsando O. El destino esta Indicado con un 
triángulo rojo en al mapa. Pronto llegarás a un nivel profundo (Fig 3 ). Gracias a su 
entrenamiento en bliizbol. Tidus pu^e contener la respiración tanta tiempo como haga falta. Si 
decides ignorar el destino y volver a la superficie, puedes volver al barco pulsando En 
cuanto subas a La cub'erta. puedes sacarle tres Faetones más al albhed de la izpuerda. Luego, 
hab’a con la chico y vuelve al agua Puedes repetir este pnoceso hasta consegu r nada menos 
que §9 Rociones. 

En el camino a las Ruinas sumergidas, pueden aparecer un par de Piratas (Fig. 4). Son fáciles 
de tí iminar, y *????* puede robarles Granadas. Pronto te las verás con un ¡efe du-o de pelar así 
que necestaris tener al menos cinco Granadas en el bo'sikx En *as Ruinas sumergidas puedes 
restaurar la W en el punto para guarda- la partida {Fig. 5). 
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350 puntos de dato después, Thros vuelve a retirarse. Ahora 
Tidus pueda emplear otro nuevo comando extra: Rodear lo 
mejores usarlo en la primera ocasión: el enemigo se verá 


EL RETORNO DE SINH 


El triangu H o rojo del mapa indica un agujero en la parecí extern 
Entra nadando por él y sumársele hasta el s guíente destino 
(Fig, 11). Descubrirás un Barco volador y a] fin te enterarás de 
cóma se llama tu estrafalaria compañera: Rikku. Según te 
explica ella, Sinh destruyó la ciudad de Tidus, Zanarkand, hace 
nada menos que 1.000 anos, Si quieres continuar esta 
conversación, vuelve a hablar con Rikku. Ésta escena no tarda 
en ser interrumpida por Sinti. Tidus sale despedido por Ja borda, 
y a continuación puedes guardar la partida. 


Asaca con Tidus m entras su compañera lanza Granadas (Fig, 
8). Si se le acaban, roba unas cuantas. Tras sufrir 350 puntos 
de daño, Thros se parapeta detras de un pilar Desda asta 
distancia no puedes atacado, pero tienes un comando extra a 
tu disposición. Puedes seleccionar Esperar para curar a tus 
personajes y aumentar su VIT en 50 puntos. Sin embargo, tal 
vez sea mejor pulsar ® para reducir d daño que les causará 
Thros, quien está a punto de volver con un ataque especial 
que producirá un impacto masivo sobre le VTT de tu s 
personajes (Fig. 9). 


hostgado y ya no podrá desplegar su devastador ataque físico 
(Fig. tü). Sigue atacando y cú r atc con Pac eres cuando haga 
falta. Si has entrado en la batana con sufle entes Granadas h no 
tendrás problemas para 
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WAKKA Y LOS AUROCHS 


idus traba amistad con el equipo de b itzüol 
de ios Beseid Aurochs. Dirígete a V.'akka otra 
vez después cet primer dialogo {F g. 1), A 
partir de ahora, formara parte de tu grupo, 
Puedes aprovechar para guardar la partida y seguir a tu nuevo 
suelo.,, aunque antes puedes recoger algunos objetos. 


Habla dos veces con cada uno de los Aurochs (Fig. 2). Cuatro 
de los cinco jugadores te ftariA regalos: dos Poc eres,, 200 


Gules. dos Ultrapoc iones y otras tres Poc iones. Examina d 
cofre del suroeste do la playa: condene dos Antídotos. AS este, 
■en una bahía, también hay un cofre con un Símbolo de : í Luna 
(Fig. 3 ) h pero todavía no puedes usar este importante objeto. 
Mucho mas adelante, s n embargo, te alegrarás da tenerlo 
porque te será muy útil en combinación con un arma muy 
especial que usará Yuna. Consulta d capítulo “Secretos" pora 
saber más. 




Encontrarás a Wakka otra vez en la B furcacm se dirige al éste. 
Tienes que seguirte, dado que el otro camino está b oqueado en 
este momento. Ve a la odia del lago, donde te espera Wakka; te 
empujará al agua (Fig, 4). Aquí puedes encontrarte con más 
Piranas. Tu nueva compañero usa un balón como a*ma (Fig 5) y 
ya dispone de un ataque especia.': Ataque Niebla, con el que 
puede cegar a los enemigos. Si te enfrentas a varios rivales, 
inspecciona la ventana de turnos cuando selecc enes el blanco y 
escoge al monstrua que vaya a intervenir en pnmer lugar. 

Aunque la flecha reja este mirando al norte, primero tendrás que 
nadar al este desenvenda un arco. Puedes pulsar & para 
bucear en dirección a los tres cofres que aparecen en el mapa, 
cuyas cerraduras podrás abnr pulsando ® (Fg. 6), Es fácil 


pasa" por aíto los dos primeros de la derecha, aunque no te 
interesa dejarte perder la Cola de ¡enix ni la Ultrapoc ón quB 
esconden en su interior S n Embarga, seria imposible no ver el 
cofre que contiene los dos Antídotos (Fig. 7). 

Cuando legues al fina 1 ! del Brazo de mar tañerás una breve 
conversación con Wakká en lá Subida hác¡a el pueblo. Continúa 
en c reccióo a te población {Fig. Q). Tamb en puedes vtfver a la 
playa por el Cara na de les Ruinas,, pero no hay n nguna razón 
para hacerlo. De camino al pueblo, conocerás a Luzzu y G±tta 
miembros de Sa legión. Poco después, preguntará a 
TmJus a'qo sobra una oración. No importa cuál ce las dos 
respuestas escojas. 
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BIENVENIDO 

j| e momento no puedes irte det pueblo, de modo 
que tómate tu tempo y date una vuelta par ahí. 
En el mapa están marcadas cinco cabanas con 
cuadrados vertías. El sitúente destino, el 
ramplo de Besaid, está ai norte, Puedas comprar argunos 

I objetos en la TiencJa. de la primera cabaria por la ¡iqulenda {Rg. 
r 1), Junto a la entrada, verás un cofre cdo una Cola de fénix, AJ 
so: de la Tienda, un pequeño :anrno lleva al oeste por el 
bosque |Fig. 2 ). Al final, te esperan tres cofres con 400 
I Gu es, una Utrapocidn y des Pociones, 
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EL ALBERGUE DE LA LEGIÓN 

Puedas guardar la partida en la s gu erta t.enda, el Albergue de 
la Legión Ali volverás- a encantarle con Luzzu y Gata. Los dos 
Icgionan-os te contarán de los 800 artos de lucha contra Snh, El 
leg enano de ¡a derecha no te deja 
w el O ccionaho albhed 2 que 
está en á suelo, a la derecha de la 
m*sa (Flg. 8). También te 
percatarás de que hay un Monitor 
a la izquierda de la mesa (ftq. 4). 

En él puedes consultar las 
Lecciones y repasar tus 


conoc mientos soóre el Uso deí mando y los Términos básicos. 
S: cu eres saber más SCO re Sinh Vevon /Zan¿r<ard, ¿por qué 
na le preguntas a! anciana que pasea poda plaza [Fsg. 5j? 



o-t o-i 



VISITA AL TEMPLO 




Sigue el conseja de Wakka y visita el Templa riel pueblo ¡Fig. 
6}. Si examinas las estatuas de la Sala, aprerrieras casas 
sobfe los invocada res y los eones. Vuelve atrás paia habtar 
can Wakka (Fig 7), que vwe en la tienda del centro, al este del 
pueblD. Charla con él y échate una siesta, después de la cual 
podrás volver al Templa, S; entonces habas con Wakka Tidus 
entraré autnmadcarnents en el Recinto de Yevon para buscar a 
ia aprendía ¡evocadora. 
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LEYENDA 
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PRUEBA 


xmkto el símbolo en la pared posterior. 
Aparecerán nuevos simba los a tu derecha 
(Fíg. 1). Examínalos bien y confirma que 
quieres locarla, esfera: la pared se abriré (Rj. 2). Ga.a las 
escalas para examinar fa repisa (Fig. 3), Averiguarás címo 
funcionan las disbntas esteras de un Templo. Quita la esleta 
de obstrucción ríe su sitio y baja hasta eJ p e de las escaleras 
(Fíg. 4), Si exam ñas la puerta y cotonas la esfera 
correcta m ente, I a p uerta se ab rirá. > > 
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> > Recupera la esfera de obstrucción de la parte derecha de 
la puerta (Fíg. 5), continúa por el pasü'o y dobla la esquina. 
Inserta fe esfera en ei hueco que verás en med-o de la pared 
de Fa Izquierda (Fig. 6): la pared sé abrirá. Tras ella, verás una 
estira de destrucción en una alcoba. Ion órala da memento y 
continúa adelante hasta que veas un altar a mana izquierda. 


i 


on 


UL% 


Para abrir la cámara que está junto al altar, sólo tienes qus 
tocar los simba'os en la pared opuesta (Fig. 7). Entra en la 
cámara y saca la esfera de flasaid de la pared (Rg. B). Inserta 
la esfera en el alar La pared da atrás desaparecerá y TTcíus 
podrá empujar el altar dentro (Fig. 9). 
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Ahora puedes terminar ia Prueba si empujas el afta/ hacia delante, aunque entone es dejarlas de 
recoger un objeto muy útil. Vuelve a le alcoba del este y quita la ■ ■ jF.g. 10). 

Insértala en la cámara secreta que hay en di receló n opuesta a los altares... l¿ m sma de donde 
sacaste la esfera de Besald (Fig. 11), Asi abrirás una cavidad secreta ai final del corredor 
principal (Frg. 12), donde encontrarás un cofre con una Vara de s aba. Ésta es un arma : deal 
para fe invocados Vira. Hay un Objeto oculto en cada Templo. Cuando hayas encontrado ios 
se:s objetos escondidos, podrás desbloquear un nuevo eóo. Consulta el capitulo ‘Secretos" para 
más Información. 





podrás volver a injertarlo, si lo llevas demasiado le.os o lo pones 
contra una pared 
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Vuelve al altar, Empújala hasta el final dé la cámara empujaran tu 
personaje corita él [Fg. 13). En cuanto eJ ato ttegue a la marca 
del suelo, se hundirá en & (Fig, 

14Jl Hay un punto 
r^iplandecien’e en la pared 
(Fig. 15). S¡ to tocas, ef altar 
volverá a la pontón ¡nidal. Así 
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CONSEJOS 


Mili nuiiM 

Ahora no frontis robar objetos a ios monstruos. Esta 
nhxmación silo es relevante si mis tarde vuelves a Besad. 




OI 


LA NUEVA INVOGADORA 


¡gue a! resto de tu grupo fuera de la Sala, En el 
exterior, Mina Invocará a su primer eoo: Yaléíor 
(Fig, 1), (Puedes cambiarle el nombro a este 
ser si lo deseas), Luego, puedes hablar con los 
-„rochs acerca del torneo que se avecina, o puedes ir par la 
izquierda, mis allá del fuego, hacia Mina. Wakkate preguntará 
i. té gusta esta chica: puedes contestarle lo cue qu eras. Si 
hah as con él otra vez, conl.rma que quieres irte a dormir. 
Durante et sueño. Tidus bene que ir a la izquierda hacia Yuna 
cara que contraje la aventura (Fig. 2). 



no 


CLT1MOS PREPARATIVOS 

Tidus se despierta en el Albergué dé la Legiún. Frente a la tienda. Wakka le entrega la espada de 
i : ' dad (Fig. 3). La fundan 'Equipo' pasará a estar disponible en el merú principal. 

Inspecciona tu nueva arma: tiene la Habildad ‘Atg. físico 5^ ’ y tres campos de Habilidad 
Dres. Equipa a Vuna la Vara de sao o que has encontrado en el Templo. El arma tiene una 
Velón muy útl fañada Ojo p :rictranto. que te dará información sobre tus enemigos durante las 
estaf as. También encentrarás un ”ana en tu Inventar o. Junto ccn Yuna y Lulu, Wakfca y Tidus 
se dirigen a la playa 

TRUCO DE PERRO VIEJO 



¿-.'■-que ahora puedes rd rectamente a la playa, es buena ¡dea 
votar primera al pueb'o. Si hablas con la señora de ¡a Tienda 
%■>). ts dirá que su perro ha desenterrado algo. Encontrarás 
i cerro en la tienda del nordeste (Bg. 5). Cuando examines ai 
a' mal. veras que tiene una cosa l ena de bañas en la boca. Con 
Valefor podrá aprander automáticamente la técnica Turioo 
Uuv a dé muerte, Si vuelves más arde, encontrarás al perro y 
su dueña juntos en ta Tienda o en el extremo norte del pueblo. 


En este caso, sé'o cenes que hablar con la mu;er para aprender 
la técnica nueva. De paso, también fe puedes preguntar al viejo 
de la plaza acerca de los altos (mocadores. 



O-l ÜÍJ 


LECCIONES DE COMBATE PARA EXPERTOS 


S-e camino a la playa, tienes una oportun dad para f ami lanzarte 
-as con las sutilezas del sistema de batai a. Tu primer 
Ventamento seré contra un Dingo (Fig 6). Le toca a Tidus y 
Penes pocas opciones: solo puedes Atacar Luego, te atana un 
Cóndor; recuerda lo que ha d eho Wakka: los monstruos 
■o adores son asunto suyo. 

sn a cuesta, te las verás con un Flan do agua. Al principio. 

$6 o puede® atacar da forma, norma!, Tus gñipes se disipan sin 
causar casi ningún efecto, pero entonces entra en acciún Lulu, 
3ra: as a su Mag a negra, puede enfrentarse a las criaturas 
ras sientes a las ataques fis eos y darles Conde más les duele, 
Lis Lecciones te indican todo lo que necesitas saber sobre los 
Cementos opuestos: Agua es et contrano de Rayo, m entras 


que Fuego es efectivo contra Frió y viceversa. Ahora ya sabes 
qué debes hacer: utiliza la magia Electro centra el Flan de agua, 
Los e'ecías de Fu Ego y Hielo contra una criatura de agua se 
reducen en un SOS, pero si utilizas Aqua le regatarás puntos de 
VIT al monstruo (Fig. 7). 
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ÚLTIMA PARADA 


« trapo se toma un descanso al negar a la ESFERA DEL VIAJERO en la cuesta (Fig. 8). Da 
s groras a Wakka y te quedas mirando o si rezas con él. lo Impártante es que guardes la 
carraca. Luego, s gue la flecha roja en dirección a la playa, En el Camino de las Ruinas verás un 
.i' a la urqu erda cue tiene empotrado un objeto azul con una ¡nscripc r ón en a bhed. Un poco 
-¿a ¿Petante, te espera una emboscada, 























ESTRATEGIA 







TkJits tiene que enfrentarse salito a este jefe. Aunque su rival 
es uno de los guardianes de Yuna, no dudara en atacar a 
Tidus. Sin embargo, no cortes ningún verdadero peligro 
porque tu oponente cederá tras cinco o seis rondas. No 
prestes atención a lo que haga tu oponente: utiliza ataques 
normales en cada tumo fFig. 

9), LaVITy el PM de Tidus 
estarán a tope y podrás 
contar con un nuevo 
miembro en tu pequero 
grupo: K'mahr;. 


CONSEJOS _ 

Mira el mapa en tu pan tala: vefps unos cuadradas blancos a ambos lados. lambían puedas 
distinguir un cofre en fas orinas qué hay sobre el camino (Fig. 10). No tu preocupes por el de 
momento, ponqué sfro puedes alcanzado ai final del juego. Lo m's?TH> se aplica a3 cuadrado blanco 
del Camino de la cascada que encontrarás en la sámente sáceren. 

Tras luchar contra Kimahn, la Tienda de Besaid ya no soto venderá los tres Objetos de antes 
{consulta la págma 55); ahara también ofrece Armas con las Habilidades Atq, físico +5% o Aiq 
mágico +*3^, además de varios objetos de Protección con VíT +5%. Aunque estos objetos no 
son caros, es mejor que 'e guardes el dinero. Al fin y aJ cabo, tamb en puedes conseguir objetos 
similares en recompensa por ganar bataifa. 




LECCIONES DE COMBATE 
PARA EXPERTOS, S A PARTE 

El siguiente enemigo ai que té enfrentas de camino bacía la playa 
es un Gigantesco monstruo volador conocido como G are da [Fig. 
11). Rara derrotar a esta criatura, tendrás que tomar medidas 
extraordinarias: es entrapajo para la revocadora. Usa 0 para 
seleccionar a Mjna y, luego, Escoge Invocación*. En este 
momento no tienes otra opción. Recuerda que ei camb-ar óe 
personajes activos no consume un turno de batata. Durante la 
partida, puedes intercambiar tos personajes tanto como quieras, 

Además óet cíásco 'Atacar', ai luchar con Valefor tienes la 
opción ríe emplear Alas h pensó 1 nicas, un ataque especial que 
tiene el efecto ad c-onal Ataque demora. Además, Valefor tiene a 
su pispos don las cuatro magias elemertates, Éstas son las más 
dulas en este enfrentamiento (Fig. 12). Sí poleas ■+, verás tres 
opciones nuevas. Defensa y Acumular afectan a Ja defensa y al 
medidor Turbo del Eón, mientras que Retirar permite sacar de la 
escena a tu Eón y coninuar la berra con los personajes 
normales. Por desgracia, esta característica no se apirea a la 
beta'la que tenes entre manos: si consigues seleccionar Turto 
durante Ea batalla, lanzaras un ataque aspí-ciatonente potente. 


En cuanto hayas derrotado a Garuda. la función 'formación' 
estará disponible en et menú princ.pal. Con ella puedes elegirá 
los tres personajes que entrarán en batalla primero, Recuerda 
que los niveles de Rapidez de tus personajes determinan la 
secuencia do la acción, durante las batatas. Si tu victoria se ve 
recompensada con a'mas o Equipo más eficaces, deberías 
empezar a usartos. 




T IENDA 

Equipo _ Guiies, Habí ti ades 

Sibil £t p.«rírs ISO k\ ftfft +VA 

hn mtmb ISO ky. wá $ico 

libo éí poirr ISO i 

fio^í a 3|0 ISO Aíq. r.ijtto 

Eiuda dtrá¿c 150 iif +F.i 

isa m 

$mi & vi* l» ITT +S% 

A* é rey IS# WT 


Objeta Guales, 


Fótico 

SO 

Cfiü át Jtfú 

100 

fctütLJ 

50 


CON 


St no Quieres perder tiempo, abrí d menú inmediatamente 
después de la primera lucha con Vafeta Luego, abra el submenú 
■Preferencias'. Aqui puedes ¿justar las arenaciones de los eonet 
en "Rapdo", lo que reduce significativamente el tiempo que larda 
en desplegarse estas poderosas criaturas. No te preocupes, 
portjue no te perderás nada, La secuencia completa de aranactoi 
sempre se verá La primera vez tpue invoques a un nuevo eón. 
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Camarote 


Pasto 


LECCIONES DE 

COMBATE PARA PROFESIONALES íllll IIUIJLJ 


las derrotara este monstruo vo'ador. ter.Crás que prepararte 
3 *ra luchar contra tres enemigos distintos: un Cóndor, m 
Drgo y un Flan de agua (Fig. 14). Usa tas personajes 


RODEO PASADO POR AGUA 


Sobe al barco para alejarte de BesakJ. Si dec des volver a 
Besad a través ce Camino de la cascada, las batatas 


Luego, tienes que luchar contra un Garuda mas. Primero 
•enes que seleccionar la Habí idad At . a Niebla de Wakka, 
xe reduce la eficacia de tos ataques físicos de tu enemigo 
durante tres turnos. Las nubes oscuras que rodean la cabeza 
de monstruo indican que el estaco alterado fia tenido efecto 
(fíg. 13). £1 tienes un arma con Ojo penetrante, esta 
mcrmación aparecerá en la esquina su pedo r,íqu lerda de tu 
pantalla. 


cuanto llegues ala Bifurcac ón. d rícete baca la p'aya por 
cf sor, A continuación, ve hacia el barco al oeste, pero quédate 
'..Erra firme. Primera, deja que los demás personajes suban 
a barco; luego, habla con fa gente del embarcadero (Fig. 15). 
E sacerdote te dara un Ante de : i e, que te proporciona a 
Ira una VIT adicional del 10%. También rae birás un Eter; 

■ , una Lola de fénix y una Panacea, Tendrás que 
macar en dos ocasiones ccn la mujer de la izquierda (Fig. 16) 
fcort el ni fio que está a la izquierda del tablón para que te 
í'Yeouen estos objetos. 


a'eatorias contra monstruos conocidos te entorpecerán el 
paso. Aunque tus camaradas ya estén en el barco, aparecerán 
en estas batallas, pero como las vietcnas que obtengas no 
aportarán muchos PH, la verdad es que ésta no es la mejor 
manera de incrementar los ni ve'es de tus personajes. 


apropiados para atacarlos. Recuerda que odio tos personajes 
que hayan participado activamente en la batalla durante al 
menas un tumo ganaran PH. Esto incluye las medidas 
defensivas como el uso de ®. Si reemplazas a un personaje 
con (lí a! com-anzo da fa batel'a, no contará como 
intervención activa, aun si ésta fia recibido danos. 
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LA CALMA ANTES DE LA TEMPESTAD 



u nuevo persona^, KknalYl esta di>p-^n d'b en 
el menú, Para ir rápido, acude a Yuna, luego 
habla con Wakka, y después vuelve a Yo no. 
Perú lo mejor es Ignorar a Yuna si quieres 
entretenerte un poco en el Ferry Liki. Es muy aconsejable 
guarda' la partida bajo cubierta. 


Junto a la puerta que lleva al puente hay unas escaleras. Bajeas 
hadad -interior del barco; al: i, conocerás a UakaXXlT. Si 
hablas con él una segunda vez, tendrás la oportunidad de imert r 
en su negocio, pero todavía na te ofrocera n'ngún objeto. Dae al 
menos uno o dos Gules. La puerta de la izquierda conduce al 
Camarote, donde encontrarás una Panacea en d cofre que está 
a mano izquierda. La maleta de ¡a derecha es poco eorrun- pulsa 


® para daré una patada [Rg. 1). Cada patada te aportara una 
Pación hasta que hayas recog do 20. Sin embargo, si ya tenes 
20 Pociones no conseguirás más, por mucho que patees la 
maleta 

Cuando vuelvas al Pasillo, no subas las escaleras 
inmediatamente. Ve directo a la esquina inferior derecha de ta 
pantal a. donde hay una puerta que conduce a ta Sala de 
propulsión. Aqu puedes adm rar cómo trabajan los Chocobos. 
En la parte arfen ora la derecha (Rg. 2), encontrarás un 
Dice enano afbhed 3 que es bastante dif e l de ver. ¿Lo tienes 
torio? Pues ve a cubierta y dnge'e'a Yuna, ruego a tt'akka y 
luego otra vez a Ylina (f.g. 3). Te darán informaron sobre el ato 
¡nvocador Brasfca y Jecht. Luego S nh vuelva a la carga. 
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OAKA XXIII 


Tienes cuatro oportun cades para invertir en el negoc o 
de Oaka XXl!l (Fig 4). Dáe al menos una o das Guiles, 
porque Oaka está destinado a convertirse en el mejor y 
el más ocupado de los vendedores de Sg'ra. Los cuatro 
lugares en los que puedes dade d ñero son 

1) Ferry Liki 

2 ) Ferry Winno 
3} Puerto de Luca/Mueile n fl 1 
4) Camino de Mííhen 

La cantidad total que inviertas repercutirá en los precios que te 
ofrezca üaka en la Senda de las Rocas Hongo. Los precios de 
referencia son los de La Tienda local normal. 


Inversión 

0-100 


Precios 

iñü ÚÍ 


Una inversión ds 10 QQ1 Gu les solamente puede amortizarse 
comprando luego por valor ds al menos 23.336 Guiles en la 
Senda ds las Rocas Hongo. -Sólo así conseguirás ahorrar 
d ne r o. La rwe ratón en üaxa es interesante, pero ¿vale "a pena 
avanzada tarto d nero? Tendrás cue decidí por ti mismo si te 
das mas de 10.0D1 Guías. 
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SI NI 1 


VIT 2m PH: 10 

Robar: - 
Pwntos abites: - 

Ci^ctÉ'istícas Elementales: 

I Fuego: 

Rayo: 

I Ag„a: 

Rio; 


ESTRATEGIA 


Terdrás que luchar centra, tres Escorias aíemás de Sinh (Flg. 
: Si acabas con las tres, vendrán otras tantas a ocupar su 
s.* o Por conslgu ente, es buena ¡dea el minar dos Escunas y 
:e;ir en paz a la tercera, Ésta molestará un poco, pero menos 
:_s tros de ellas. Empiezas esta batel a con Tíus. Vuna y 
KíñanrL pera lo mejor es reemplazar a Vuna por Wakka desde 
; pnndpio. 


En cuanto s¿4o quede una 
Escoda activa, usa el rargo 
alcance del arma de Wakkay 
a magia negra de Luíu para 
¡cacar a SlrJt (Fio. 6), Si es el 
smw de Sinh, t rará del 
torro, pera no te preocupes 
porque este movimiento no 
representa ningún peligra. 
Cuna ton la ayuda de Vuna a 
■.i leñadores tiendas, o haz 
ervar a Va'efár en la batalla, 
re uso los ataques normales 
de Valefor tienen efecto subre 
Sm (Fkj, 7). Lfckza el Turbo 
sí puedes. 


~'ii derrotara S:nh. Tidus 
cae al mar WaXka la s gus. y 
¿-Pos son a'acacos por un 
iktfe de Sinh. 
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PH 12 
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Puntos déh ; Cegvcti 
CaractersUis tí.xtntó.y 

■ Fuego: 
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] Ffa; 





El companero de S nh también viene con un tequio de 
Escorias (Flg. 3), A diferencia de otras batato anteriores, s n 
embsrgu, es-a vez tienes que concencarte en et monstruo 
crincipaí. Estas pequeñas Escorias hacen algo de daño, pero 
se puede sepertar, Aunque un ataque bastada para el m : nar a 
una de ellas, al instarte la reemplazarla otra o incluso dns en 
cada turno en el que e¡ Brote de Sinh: Ekyu despizque su 
táctica; Toque absortante. Pronto queda claro que las 
Escorias solamente te distraen cíe tu misión principal. 









Brete ce S nh: Ekyu siempre sigue el m smo patrón de 
ataque. Despliega un Toque absorbente dos veces para atacar 
a un personaje, y luego . J anza un ataque Hélice sobre ambos 
humanos (Fig 9). Puedes emplear el Ataque Niebla de Wakka 
para anular el Toque 
absorbente. Sin embargo. 

Hélice hará me'la. y como el 
efecto Cepera súlo dura tres 
turnos hace falta un 
tratam ertfl distinta. 


Esta es la mejor estrategia: 
cuando la toque a Tidus. 
selecciona "Animo" anco 
veces (¿si, cincel),, y luego 
usa solamente "Atacar' (Rg r 
10), Haz que Wakka lancé un 
Ataque Niebla inic al. segu río 
per dos ataques normales. 
Luego, vuelve a comenzar. En 
et mejor de ?os casos, podrás 
acabar esta bata la con más 
de 2DO puntos de VIT en 
cada persunaje sin tener que 
curarlos ni una sola vez. Eso 
si: recuerda que esme¡or 
usar una Poc Pn dé más que 
una de menos. 
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puedes visitar la tienda que hay al sur de la Taberna. si bten es bastante 
if'ig. 4). Aunque la mujer al lado del cofre es una mercadera, no tiene ningún 
a ta venia. Ten en cuenta que 
pm recibirás un Cázatalentos gratis 
Wádü, y Kimahri ya tiene un 
ftt, Tras visitar la Tienda, ve al 
de Wakfca, quien te espera en 
tí ero del nordeste. Ambos 
visitar ¡untos el Templo. 1.a rula 
ír*a pot las Casas hacia el norte. 


Equipo 
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PUERTO KILIKA 

or desgracia, tu heno ca batata contra Smh fia 
sido inútil. Tus opciones en Kllite están muy 
limitadas hasta que Yuna acabe de enviarlas 
„ a i etéreo (Fiq. 1). Antes que nada, ve hacia las Casas 
ncrpeste donde automáticamente pasarás la noche. Tu 
ira continúa en la Posada, lugar en el que también 
guardar la partida, 

i del edificio, ve a la 
fía y gira al norte en 
\ al Bosque de Ktka 
2j. ConteiTipiarás cómo 
i cabaña se derrumba, y 


oí 


_\ TIENDA DE KILIKA 
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Tidus se lanzará al rescate de ta nina que permanecía en el 
interior. El valor tiene recompensa: si abres el cofre de la 
Taberna situada en el extremo este del pueblo, recogerás un 
Eter (Fig 3). También verás el Dice ¡o na no albtied i en el 
centro trente á la barra. La suerte le sonríe: puedes robar tres 
Podones de un cofre de la Casa... Ien tas mismas nances del 
propietaria'! 


ObVd V OSVTJ 












































BOSQUE ARRIBA. BOSQUE ABA-JO. 



vanza unos cuantos pasos y ganarás más 
experiencia de batatín (Fig. 1). Usando la 
técnica Especial Alma de dragón, Kknahri 
aprenderá el ateque Carian ds semidas de un 
monstruo conocido como Saman. A partir de ahora, podrás 
utilizarlo como una vanante de Turbo, En el futuro, puedes 
emplear la Magia blanca Liara (d consultar el capitulo 
-Monstruos'} para ver qué oponentes pueden ensenarla otras 
técnicas. También encontraras información sobre el tema en 
este capitulo. 



Al norte fie la bifurcac-ón verás otra vez un objeto a'bhed de 
color azul. Aunque ya hayas descifrado todas las letras, aún 
no podrás entenderla inscripción. Para eio, tienes que 


combinarla con ctra si mi arque se encuentra más adelante en 
otro lugar. Gatta y Luzzu están unos pasos más aria. Te 
advierten acerca del Ochu extraviado que se ve detrás ds el'os 
(Fig, 2). Puedas luchar contra él o dar un rodeo para evtarlD: 
tú decides. Primero hab'a con Luzzu una segunda voz para 
recoger cuatro Antídotos. 
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O'J 


Lo mejor es retroceder un poco y coger las dos Esferas cc 
mapa, Acuérdate también de recoger ei Cazatait -.tos para WaVta 
(Fig. 3). Tiene las hab idades Ojo penetrarte y Efecto Frc. 


probar ei Turbo de Valefor. Selecciona 'Retirar" antes de cue a 
este eón se le acabo fa VlT y busca un punto donde guardar la 
partida y, de paso, curado, 



Et conjunto de unos enjambres de Abejas asesinas, Dirwnix y 
Entes aman'los hacen deí bosque un lugar inhóspito (Fig, 4), 
Dinoax convierte en piedra a sus enemigos, pero ttina puede 
subsanar este estado con su Maga blanca Esrta. Se trata de un 
monstruo bastante hábil, o sea que te pondrá en aprietos, Sin 
embargo, para WaHta es fácil l quidar a este bicho y a la Abeja 
asesina. Además, Ea magia blanca Hielo de Lulu también es 
eficaz contra las Abejas asesinas. Su magia Aqua es ;usto lo que 
te hace falta para derrota' ai Ente amanto También puedes 
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CONSEJOS _ 

Si la VlT de un eón baja hasta O, no podrás invocarlo hasta qua 
se haya curado en la siguiente ESFERA DEL VIAJERO, 

El indicador Turbo da un eón sube cuando éste ataca y cuando 
le atacan. 


Hay tres personas an el cruce de caminos al oeste dei Ochu 
extraviado, Dos de ellas huirán si te acercas y esperas un poco, 
mientras que la tercera sa apartará a un lado. SI hablas con el'a 
vanas vecis (Rg. 5), te regalará una Panacea, Si necesitas una 
Ultrapoc ón, puedes repetir lo mismo en la bifurcación que hay al 
norte del Ochú extraviado (Fig, 6), Acuérdate de anrir ei cofre 
que hay a :f cerca, pues esconda una Estera de Suerte. 


Üíí . Q ÍY 


Si un eón queda K.O.. su indicador Turbo baja a cero. 

Los eoñas son innriunes a ios estados alterados como Ceguera 
Venero o Sueño. 






ESCOGE A TU ENEMIGO 

Guarda la partida antes de meterte con el Ochó extraviado. 
Hay un punta de grabación en la Huta del peregrino, al norte 
(Fig, 7), Aunque parezca que el grupo se d vide, Tidus no 
tiene que volver al sur sólita. Acércate al enemigo desee el 
oeste y obten tres Colas de fenx del Leg Dnarlo. SI avanzas 
desde el sur, solamente mantendrás una charla mas con 
Luzzu, Nada especial sucede si te acercas desde el norte o 
desde ei este. Recuerda que puedes esquivar la lucha contra 
el Ochu extraviado e ¡r directamente al norte para enfrentarte 
ai Brote de Sinh: Guna. 


ti ti 
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OCHÚ 

EXTRAMADO 


Antes di enfrentarte ¿I propc monstruo, tienes que librarte de 
sus dos Tentáculos (f.g. I t) porque interceptan las magias 
erg das si Brote de SnJi: Guno. Usa Prisa si puedes. Aunque 
los Tentáculos son Inmunes a Ceguera, no son demasiado 
dific-'es de derrotar, Cuando los hayas neutra!nado, ataca al 
cuerpo de la criatura, que es 
vulnerable al elemento Fuego 

Cuando la VTT de este jete esté 
por debajo de 2.400, abrirá la 
corana y será vulnerable alus 
ataques físicos normales flñq. 

13). Cuno envenena mucho a 
sus enemigos, pero puedes 
curar este estado con Esna o 
con un Antidoto. Tambán ataca 
con maga Aqua. Puedes 
evitado desplegando el Ataque 
Mutis do Wskka d usando 
AnÜAgua Ce Mjna para 
protegerte, aunque el efecto 
dura muy poco Tras saborear 
esta victoria relativamente fácil 
es hora de visitar el Templo. 
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ESTRATEGIA 


F^nsa que esta no es una lucha normal contra un jefe: puedes 
fscapárte si pintan bastos. Un buen consejo: el Ochó extraviado 
?< .u'nerabie ái elemento fuego, como todos los monstruos 
.“getales. Esto se ap 1 ca tanto a la mega de Lirtu jFic;, 8) como a 
te anuas con esta Rabilad. Si Tídus ya ha apeen**? Prisa, 
ú¡£iena u:izarla para acelerar a Lulu. Wakka puedo valerse na un 
jilaque Mutis para impedir que el rrval use magias. Puedes curar 
'os per 5 ona,es envenenados con la magia Esna de Yüna o con 
AríídctDs, 


Cuando le hayas arrancado 2.500 puntas de daño al Ochu se 
etfai a domrrf para restaurar su VtT (Fig 9). Puede hacerlo para 
-superar vialidad en cada 
Uno. Si qireres buscarle las 
casquias. despiérne medante 
ix\ ataque físico: reaccionará 
xn Ln Terremoto. Puedes 
rnpedir que éste te haga dato 
mocando a AHcfáf (Fg. 10). 
invoca a este EOn, ataca de 
Urna normal y. luego, continúa ob 

■$ando Piro y/o Alas 
“Unisónicas, Recuerda que lo 
que más datos provoca es un 
buen Turba. 


Tras derrotar al Dchú extraviado 
t; esperan dos recompensas. 
HaMa con luzzu y te dará un 
E a c Luego, recoge un Escudo 
ar. Fuego para Tidus a manos 
Leg onano dd cruce del 
reste. Si aún no lo has tocho, 

.? al Templo. En las escaleras te 
espera un Brote de Sinh al que 
petos enfrentarte. 


or> 
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VISITA AL TEMPLO 


M ay gente pascando frente al templo, paro son 
personas poco comunicativas y, además, no 
tienen naca que Carta. Tras el encuentro con 
un conjunto rival ce b'iizbof (Fig. 1). baja por 
las escaleras riel norte y dirígete hacia la Sala para hab'arcon 
Y/Bdo. La arrogante evocadora Dona entrará en escena (Fig. 
2). Ahora, intenta acceder ai Recinto ce Yavon. Al principio, 
tenes que esperar fuera, pera deberías entrar en ¡a Prueba en 
cuanto vuelva el ascensor. Cuando llegues abajo, ve por la 
puerta del íondo. En e¡ momento de abrirla, te preguntarán si 
quieres esperar aquí o ir dentro, fio hay motivo para esperar. ( 
sea que de serias entrar 
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] A PRUEBA 

xamtna el altar de la izqu erda. quita ía esfera de 
Ki ka {Fio i) c injértala en el hueco que ha/ a la 
derecha de la puerta norte (Fip. 2}. Vuelve a sacar 
la esfera ele Kiika para abnr et pasadizo. Entra en la 
sigu en'e cámara e Inserta la estera en el hueco que 
veras en la pared del noíte. Aparecerá un nímbelo (Fig. 3). 
Quita la esfera de Krfika otra ve; y co'ócala en uno de tos dos 
huecos que íiay en las paredes laterales (% 4). Si tocas el 
simüo'o, se abrirá un acceso al norte. Ahora extrae la esfera 
de obstrucción del atar (Fig. 5} e introdúcela en et hueco da 
la otra. pared lateral. 
















RASO A RASO 




























































>> Ve hacis la pared ds ¡lamas y pisa el Interruptor brillante 
de la derecha (Fig. 6): el altar aparecerá ahí cerca. Toma la 
estera du Kilika que hay a mano derecha (Fig 7} e insértala 
en el altar <F¡g. 8). SI empujas 
el altar hacia el interruptor 
brillante, parte del suelo 
desaparecerá (Fiq. 9). Ahora 

de cftslnjjncidn 


de la cámara anterior. Si la co'ocas en el hueco de donde 
quitaste la segunde eslora de Kil ka (Fig. 10), se abrirá 
una alcana secreta. 


i, 


Baja tes escaras y extraéis sigo ente eslora da Ki <a tF-B. 

11 i de la pared del este. Cctocaia en la pirco del narte: la 
puerta de sáida quedara envuelta en llamas i.Fig, 12}. fleooge 
la estera de destruccinn de la cámara secreta (Fig. 13) y ponte 
¿n el nivel de a na; o (Fiq. 14); de esta I orina. a pajera un 
taire con una Piuca ce Hefesto (Fiq, 15} Ésta protegerá a 
Kfliahri contra ataques de Fuego, H e'o y Rayo: además, esta 
Placa de Hefesto también es impresc.'~cib'e para obtener b 
con Anima, Ahora ya sólo tenes que quitar la estera de Kú.ka 
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UN NUEVO EÓN 


vanas veces con tos guardianes (fig. 16) antes os 
AJ cabo de un rato-, Vina aparcera con lint su 
■aje,o eco. Vuelve al puerto. S. quieres, poetes poner a pruel 
a resísteme a del nu«o ew de Yusia en el bosque. Recuerda 
jue el «'emento de lírii es el fuego, o sea que .puedes curarle 
ton magias de fuego (F«g. 17}1 Cuando hayas teim nado, 
xedes marcharte a bordo dd Wirno (Fig. ifi}. 


de la pared del norte pira apagar 
las lamas y abrir la sa' ida. 


Mi 
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pagina 62 para Slt*' maí sobre las pos 
en este reflecto- Si te prestas uno o ¿os 
Obitos de ta lisia. ^ 


ccjoriario aibhed 6 esta bien 

camuflado entra la alfombra verde -y x : . -■ ,1 

úd Puente tFig. 2). Ene entraras ai 

: dh ere 1 ante O alca a ta espera de itíHnKMHBSEn 

donaciones cerca de la ESFERA 

"=l VIAJERO que hay en ei EiflMEftQS 

p as *o (Fip. 3). Echa un vistazo a 

tasecetón dei Ferry Litó en la 

ESPIANDO n WAKKA y l£ 

¿fflgS»WSS» 

^■aisacipn entre Wte y UjJi.S ^* s ^£ e ¿ 
j* n -Thr.! ru* está en medto de la cuarta, n as ana 
ÍSSÍSb*?)?» intentar El *Aft *»»£ 
. SS a orobato Ssta mucho mas tarde, a sea que sed 
! ‘Y* a guardar la p artiúa ante s de i ufe n lado .Arjes t 

= ^ empiece a practicar ú b'jubol, pueden 


■ las escaleras tres veces mas para 

conversión sfffle WjM® y ^ .íl¬ 


eon Yima en pop5. o 
esp iar la conclusión 
























KL CHUT DK JHüNT 

El padre ds Ticas. Jeclot. fue un legendaria jugador de bl tzbol 
[Fig. 6). Abarátenos la oportunidad de pender su m mitad le 
chut. Para hacerto. no obstante, idus tiene que librarse, 
s mból.camente. de sus desagradables recuerdos. En las 
esquinas de La pantalla aparecerán unas frases. Tienes que 
pulsar los botones de d necdon. o el ;cystck analógico 
izcuiardD, en i a d: receten curres pendente a estas y pulsar & al 
mismo tempo. Cuando el texto surge arnba de Tidus. pulsa t y 
& simultáneamente. Tendrás una pecuíha oportunidad para 
practicar, y a continuación empezará el mirl-juego ds verdad: 
tienes que acertar anee frases en 10 segundos para pasar el 
exarrEn Lo mejor es pulsar nepetidamenia •% rr a viendo el 
joysticken las direcciones correspond.entes. Si ft> consigues, 
Tidus realizara el Chut de Jecht para la admiración de los 
Aurochs (Fig. 1). No te desesperes si no lo rogras; ve hacia 
Yuna para acabar el viaje hacia Lúea. 


Este íesa'.n tiene un objetivo: s lo superas, a partir de ahora 
Tidus podrá usar su chut especial cuando juegue a bützbol. Sólo 
temerás que Jugar un parten ce bl tzbol curante tu aventura, sin 
Importar que ganes o pierdas Sin embargo, si te gusta este 
mini-juego y qu eres ganar, el Chut de Jecht te sera muy útil. Si 
no lo aprendes anora, tendrás cus esperar hasta mucha mas 
tarde para volver al W ano y volver a intentarlo 


: i, . 
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tíaáo Luca^Wta proau 


¡VIVA EL BLITZBÜL! 

ras tesara. Lucaifig 1J. tendrá que cruzar d 
embartatefd h*ac^ el moas? nonteste. 
donde d sarco ae¡ ider receso (te Sí* a. d 
veneré M ca,acata«te^ a i"*'» Le «ofKDafat.¡oven 
venerable Seyrnou'. menírt (te : tyjtb'c de tos puado, Después 
tó que suceda esto, pwMs SíKflrrar d crfre matado en el 
mapa tól Muele n° 2. Pera, atora centrémonos «i o ra 
importante en la vda id P'tziJC' 

fehorade^dblt2W..¥de£eBUfiaí«toisn 

empeñes (F<g. 2}. De momerio. no toe* «a que memofices 
todas 'as regbs. Hís*z d primer partto sen hay para 
que Atoras mucho tempo para aprendíale las reges dd bttzbo. 
Si ruiííES. puedes repase: ias reglas <3d W tzbo Otra vez . 

tarrr&úo d mon toa que esiá a la izquierda de Watea ( Rg . 3 I 
Después (te las Lecciones te enteraras te que han wsío a Mixon 
tuneáis Ai parecer, tu artejo «*!«**> * Zarandes i* 
yai # i famoso en Spra. 

































A POR RL TESORO 

Antes de ir en busca de Auíon, tenes la oportunidad de 
recoge! unos cuartos o ti jetas üt les. Puedes ampliar tu 
vocabulario aibhed en e! Corredor B; el Diccionario aibhed 6 
esta justo detrás del pie de un [ugador (Fig. 4). Va que estás 
ah. aprovecha para abrir el cofre situado al final del pasillo: en 
él hay eos Ultrapociones. S quieres, puedes dejar para más 
tarde el teur de los muelles: pera s? decides dar una vuelta, 
encontrarás des cofres en el Mue le n.° 5, escondidas tras una 
pí a de ca.as (Fig. 5), Tamo en te espera un cofre en el Muelle 
n. L 2. Cuando acabes de recorrer los muelles, tu botín incluirá: 
una esfera de VTT uno esfera de Poder mágico, dos Colas du 


fénix, 600 Guile$ y una Lama de aqua. K mahni encontrará 
muy útil esta Lanza de agua, porque tiene fas habí'idad es 

Penetración y Efecto Agua. 




UN COMERCIANTE 
OMNIPRESENTE 

Fjáta en el seriar que leva la rrochi a verde en el Muelle n.° 1 
(F g, 6} £s Oaka, y ah ara cfrece a g unos objetos muy 
interesantes. Entre ellos está la lanía de rayo, que te será de 
gran iTJ idad póstertjrrrerte ya que incorpora la habilidad Efecto 
Rayo, aunque tampoco se 
trata de un arma 
absolutamente imprescindible. 

Sin embargo, e¡ Retardadoc 
un arma muy útil s bien cara, 
tena la habí ;cad poco común 
Efecto Freno, 

0(3 
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Encontrarás a Yuna en ¡a sal da sur del Estad». Mientras estas 
ai, ¿por que no visitas ai Auditorio? El monitor en la ¿ana de 
encada [Fig. 7) ahora muestra Información sobre monstruos, 
esta nueva función ofrece consejos para lucha" contra 


oponentes contritos, en este 
caso Bom y Bícwrto, y de ella 
también puedes extraer cima 
expeneocia práctica (Fig. 8). Note 
preocupes s en esta batata de 
entrenamiento derrotan a los de tu 
grupo, porque volverán ¿I m smo 
estada en c! qué estaban artes de 

CONSEJOS 




la batana. Par cierta. Kimabri na pueda aprender ningún nuevo 
Turbo durante estas batallas de entren amienta, ni tampoco se 
rellenarán tus medidores de Turbo. Encontrarás el D adorario 
albfved 7 sobre la alfombra estampada de fa Recepción {Fig. 9), 


<jtí 


Si preguntas en el mostrador de Rece pe ór>, podrás entrar en 
la Sala y disfrutar de las secuencias animadas y los intervalos 
musicales del juego. Sin embargo, se trata de un placer muy 
caro porque primero tendrás que comprar esloras de video y 
esferas de acera afos dos persona,as apostados a la Entrada 


del Audtcno. Puedes ver un máximo de 50 películas, cada 
una ce tas cuáles cuesta 5.000 Gu les. o escuchar un total de 
63 temas musicales a 2-000 Guras cada uno. Como puedes 
valvar más adelánte, no tenes que comprar ahora. 


EN BUSCA DE AURON 
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Puedes curiosear par la Plaza un poco más. Si tenes pocos 
¡orados, encontrarás 1.000 Gules en dirección al este (Fig. 10). 
¿Ansioso por gastarlos? Dirígete a 
la mj.íf que esta a la derecha de 
la Plaza: tiene un perro atado a 
una correa (Fig. 11), y vende 
armas y objetos; consulta la 
secc'ón de Ja Traerla de Lúea. 

Luego, entra en el Café del norte 


(Fig. 12). Auron no está, pero si se encuentra aqu ; una barda de 
secuestradores que desaparece con Yuna. 
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_EL RESCATE DE YUNA 

Tb testino es el Muelle n. 5 4 Como la ruta directa esta 
: oqueatta, tienes que ir ai oes'e, Juera ti el Estadio, Cada vez 
que nten:es cruzar entre tos muelles, te arcarán dos 
Vacares ai»ed (Fig. 13). Si tienes armas con le hastiad 
: ecto Rayo, tendrías que equipadas ya. Ademas, te será muy 
ffl la mauia Electro de Lulu (Fíq. 

14|. Lanza Prisa para acerrar las 
acchooes de Lu r u. En el Muelle 
n : 4 . tendrás que luchar tres 
*fces seguidas contra das 
-pboss, Cuando los hayas 
machacada sera mejor cue 


la partida antes de entrar en el barco a'bhcd ffig h). 
dor,Ce te las verás con un enenrgo inrmidetle. Si unieres 
entrenar un peco mes a tus personajes, da unas vueltas por 
ahí para verte ir mi se u id a en más üatailas ele atonas contra 
Porteadores a-bhed en los muénas. 
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ARTILLERO 

ALDHED 
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1ÍJ 
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ESTRATEGIA 

Con sus 6.Q00 puntos ds VTT. el Artillero alhhed es dura de 
pelar. Hay una probabilidad entre tres de que e.ecute un 
Contraataque. Este Contraataque significa que el enem gote 
devolverá el golpe con un ataque físico o mágico 
inmediatamente aunque no sea su tumo. Esta acción no 
cuenta como tumo en la batalla. 

Tu oponente uti izará Ceguera para anular tus ataques físicos y 
Silencio para imped.r las mágicos. Estos estados alterados 
duran un turno. Tienes suerte de que baya una grúa, aunque 
para usada neces .tares encuarta a la corriente. Api ca tres 
veces la magia Electro de Lulu sobre la grúa (Fig. 16), Si Tutos 
tía aprend do Prisa, debenas acelerar a Lulu desde el principio 
de la Pítala. Tras lanzare! tercer hechizo Electro. T.pus podrá 
usar un Comando extra para poner la grúa en marcha. Ésta 
machacará la parte superior del Artf ero albh.ed (Fig 17) y 
reducirá su VTT a 1/16 del nivel que tenga en ese momento. 
Asi. le quedarán 375 de VTT como máximo, y no tendrás 
muchos problemas para derrotarle. 




ES CUESTIÓN DE ESTAR ALLI 


Yuna está a salvo, y WaJtka conduce los Aurochs a la vi otaria 
en el primer partido del torreo. Ahora te taca a ti. Tienes una 
ut:ma oportunidad para aprender las reglas del juego en el 
Vestuario; sólo tienes que conversar con Datt (Fig. 13). 

Cuando estes preparado, barita con Watta (Fig. 19). Esta es 
a coca ses.ón de b'itzbol en la que estás oblado a participar 
en roda ia partida. Desgraciadamente. es un partida bastante 
¿*ic E¡ resultado no afecta para rada al reste de la historia, y 
e¡ premia por la victoria, una Esfera de Fuerza, no es nada de! 


ctro mundo. Si a pesar ce todo quieres ganar, aquí t.enes unas 
cuantas casas que deberlas recordar, 



75 


íJSVi-I V ObV.I 

































CONSEJOS SOBRE I3LITZBOL 


© 


rnten'^L retener el ba‘Pn durante la primera parte del partido (Fig. 20). Usa mucho los 
pases para consegu r más puntos de expe n and a, Tidus tiene que subir de nivel para 
aprender nuevas tácnicas- 

DurantE El descanso, equipa a Tidus con latécmca Chut cu Jecht si la aprendiste en el 
Win no (ccnsulta la página 72 ). 

Wakka entra en el lugar de Tidos a los tres minutos de la segunda parte. Esta Interrumpe 
cualquier acc 0n, incluso un chut a portería vacia. Per eso, en la segunda parte tienes 
guB pasar d halón a Tidus lo antes posib’E para que pueda ejecutar su dempledur Chut 
de Jecht (fig. £1). 

El Chut de Jecht deja totalmente (liara de combate a tíos defensores, o sea que no 
tienes que m cu irles al ca’cular los niveles ofensivo y defensivo. 

Si el tiempo reglamentario acaba en Empate, habrá una pausa y luego una prórroga que 
su decidirá con un ‘Gol de Oro", 



UN ENEMIGO CONOCIDO 



Cuando termine ct partido, podrás guardar la partida antes de que unos 
enem gos ataquen el estadio. Tidus y YYaidra deberán el minar a un total de 17 
Gurami Jetes. Te enfrentarás a tres enemigos en la primera batalla (Fig. 22 ) y a 
tre s m ás en la sagú nda. au n q ue un relevo de otros tras si g ue a a stos últi m os. EI | 
tercer grupo Ce monstruos tiene un banquillo Ce cinco reservas. Ap'ica Pnsa 
siempre que puedas y recurre al Tuto de Wakfca tanto camo te sea posible. Si 
consigues parar tres ruedos sobre el mismo color, todos los enemigos recibí ran 
su merecido. A dieren cu da lo que sucede con Auron y Tidus, el tiempo que 
tardes en parar la máquina no afecta a los daños que provoca el Tuto, Los 
co'ores aparecen en la siguiente secuencia: amarillo, ato blanco y rojo. 


A partir de ahora, Auron formará parte de tu equipo. Ve a la 
sal da de la dudad, donde Auron ofrece oficialmente sos 
servicios a Yuna (Fig. 25). Sal de Lúea y sube las escaleras 
hacia el Csm no da Mí hen. SI tienes ganas de ir de compras 
antes de marcharte, verás que ahora en la Sala del Estad o 
venden armas y objetos (Fig. £6). Entre la oferta hay algunas 
cosas para Aurcn: una Muja cuctil y una Man. a de meta'. Las 
precios y las habilidades son los mismos que los del equipo 
para Kimahn. Esta es el mejor lugar para compraren este 
memento, ya que Qaka ya se ha marchado. 


VUELVE AURON 


Auron empieza con una exhib c.ón: puede acabar ccn sus 
enemigos de un so'd golpe (Fig. 23). Luego, se une a Tidus y 
WaWca an la batála contra un Garuda (Fig, £4), Usa 
inmediatamente el Ataque Kiebla de Wakka para que los tres 
siguientes ataques dal monstruo fallen. Aplica la tácoica 
Rompe-brazo de Auron para debi'iiar los ataques físicos del 
Garuda. Tras esta batalla interviene ScymourGuado. Los 
monstruos na pueden hacer nada contra su ebn Anima. 
Cuando la-lucha term ne. te enteraras da que existe alguna 
Sinh. 
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REGALOS PARA LA INVOCAD ORA 


I I principia, la ave níu ¡a se hac e muy 
l i; evade ra. Hab'a cotí la gente qitó encuentres 

por ei sendero (Fig. 1) y, tras unos metros, 

/a habrás recibido una Uiírapoctón, dos 
Antídotos y un £trge r . Esta arma proporciona a Klmalwi tres 
habilidades prácticas: Penetraddn, Ü á o penetrante y Atjflua 
físico +10%. Verás un anciano en el lado izquierdo del 
camino. Se trata de Maechen, un historiador muy conocido on 
teda Sp ra, quien estará dispuesto a compartir un poco de su 
sabe? contigo en unas ruinas un poco más al norte (Rg. 2). 

No te otv des de abrir e 1 . cotte que contiene un Sable gélido: lo 
encontrarás tras et edicto, 


Kamikazo con cuidado: inflige unos daños masivos, pero 
Kímaíiri queda el minado do !a batalla y no se ve reemplazado 
per ningún compartero. 


OÜ 


Poro! Camino de Mühen deambulan numerosos monstruos. 

Tu primera batata volverá a subrayar el punto tuerto de Auron. 
Tras el combata inicial, concéntrate en dos do los monstruos; 
Bom (Fig. 3) y Brcornío (Fig. 4). Utilizando su ataque especial 
Aüma de dragón, K mahri pu^de ¿prender Kam kazé y Bola de 
fuego de estos monstruos. Sin embargo, hay que usar 




CONSEJOS 


A partir de adora, puedes te'etrans portarte a) Estadio de b'nzbol 
desde cuáqu.e: ESFERA DEL VIAJERO. Consta el cap talo 
dedicado al blitzbol para averiguar mas cosas sobre este mW* 
juego; por ajempto, los premios que puedes gana: Entre ellos 
hay Turbos nuevos para V.'akka, como la Ru eta de chutes. 


También putees usar et CAZATALENTQS DE BLIFZ para íicnar 
nuevos jugadores para los Aurochs. Pulsa el botón ® para 
d ngirte a la gente; si se trata de un jugador de bitzbOl. veras 
sus características y tendrás la oportunidad de contratarlo si 
no está ya jugando en otro equ po. 


DUELO DE EONES 

Poco después de conocerá M aechen, ts cruzaras contras Jinetes chocobo. unos metros mas 
ala. verás a una mujer lamada Be'gem re a la derecha del camino (Fig. 5). SI hablas con ela. 
desafiara a Yuna a un duelo ce eones. No te preocupes si tus eones están tuera de combate o con 
poca Vil porque Belgemnc los curara antes de la baúl'a. Fot desgracia, no hay ninguna ESFERA 
DEL VIAJERO por ahi cerca, o sea que tendrás que volver al principio del Camino de Mühen para r 
sobre seguro. SI lo haces, tus personajes podran entrenarse un poco más. Bel gemine 
desaparecerá en cuanto llegues a la Senda de las Rocas Hongo (consulta la pág na 31). 



IFR IT G ONTJíA VALEFO R 
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CONSEJOS 

Klmahri solo tiene a su disposición una pequeta área del aprender le habLidad Robar. Luego, si se acerca a la zona de 

Desarrollo. Sin embargo, puede entrar en otras zonas $¡ Tidus, puede aprender Prisa y aumentar su rapidez al mismo 

empl ea una Esf e ra de ha ve n r;el 1 ; de ti depe nde ad ó n d e vay a. b em po. Po r fitti m o, sise d Pg e h ac ia Auron, Ki mah'l pod rá 

A lo mejor te interesa ir primera hacia la parte de Ftlkku para mejorar su ataque físico. 



Valefor (Fig. 7}. Como tu oponente es morra al Ataque demora 
irvclu'.do'en las Atas h.ipersonicas, tienes que usar ¿taques 
normales o magias Hielo (Fig. fl). 

Si pierdes, recibirás un An lio de v a,e como premia de 
consolación. Si ganas, Qtlgemine te regalara un Amito sonoro 
con las habilidades VTT +1 Di. y Defensa Mudez. 


Be'gem nc empleara a M y, puesta que dos eor.es del mismo 
tipo no se pueden enfrentar entre si. na te quedará más remedio 
que invocar a Vaisfor. Es casi imposible derrotar a tfrit usan*) 
solamente el Turbo (Fig. 6}. Recuerda que tu eün tiene que 
descansar mucho antes de volver a usar ese ataque, y tu 
oponente arremeterá varias veces mientras tanto. Asi. pues, 
serla buena idea atacar algunas veces antes de usar el Turbo de 
Valefor incluso si tiene a tupe et 
Indicador de Tumo. 


ffrtt alterna e¡ ataque normal con el 
Meteorito ard ente. Tienes que 
seleccionar Defensa antes de cada 
Meteorito ardiente para proteger a 























































LAS JINETES GH OC OBO 

En -i segunda sección del CarrTo de M ten, veras un ccfra con 
i -■anace 3 detrás de un J neta chocobo. Unos rr*eíros más 
. nay un balón en el suelo (Fig 9), No lo toques y habla can 
i c^quitto que esta por ah'. & luego chutas el balón, el n;ho te 
ara tres Agujas de oto, Un tipo vestdo con pantalón blanco y 
sarasa azul te regalará una P i;ca de Hefeslo. 

Lds transeúntes-del Cam na de r/s h^n.-'ParTc central sen 
jer^osos te darán una Esfera de Ha ve nivel 1, cuatro Antídotos 


FiS J L Flimiel 


y 600 Sudes. No te olvides de examinar el cofre cue hay a la 
derecha de! camino: condene 2.000 Gui'es (Fig. 10). También 
hallaras un Eter frente al carromato del leg ionana Trae el carro, 
una mujer te dará una Ultra podón. A la derecha, en la bahía, 
encontrarás a Luzzu y Gatta (Fio. TI). Un poco más tarde 
voh'erás a ver a Sheünda (Rg. 12}, antes de tropezar con un 
cofre que está en medio del camino y que contare tres Coür os, 
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LA CASA DEL VIAJERO 

Tu grupo se toma un merecida descansa en este lugar. Fuera, puedes charlar con Yuna. Un ótente te 
Sara una Fs'em de llave n.vel 1 iras unos cmlogos. Por otra perte, puedes compmr algunas cosas en el 
Tx^trador {Fig 13), Puedes uta-zar la Esfera Imbgré'ica albhed que hay ei sueA) para cargar de una 
rremory cand (Smh) (para RáyStst¡on-K2), los datas de Diccionarios atbhed ya encontrados en otras 
carteas de F.rial Fantasy X Sr intentas Irte, el propietario te presionará para que te leves et fficoenará 
*>ted fl H y ahadirá dos Omnipotiooes a tu inventano. Guarda la parida antes de marcharte para ver lo 
^ hay cu et norte. Aunque si primero vas al sw. podras cargar a tDpe d Indicador de Turbo. 
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ESTRATEGIA 

3 tr"o es posib'e. empieza aplicando Prisa a Lukj, y luego inflige 
I -j era sobre tu oponerte. Auron puede entonces n:entar un 
flompebrazo. pero su ataque na siempre dará en eH blanco. Lo 
repr que puede hacer Luiü es usa r Piró (Rg 14}. Para que todos 
personajes constan PH. tienen que pártiopar activamente en 
ü menos un tu mo. 

-* 

Los 3teques ¡¡sicas solamente t-zndrán decías nórmales & se 
«cutan con armas que posean la habí!dad Penetran en. Cuarta 
fe hayas restado más de í .200 de VIT. el Comechücobüs se 
de espadas y será vuherable a tos ataques normales íFig. 
15} & logras quiste otros 500 puntos de Vil m en tas está en 



COME- 
GHOCOROS 


VIT TGOOD 


PH 90 


Reósr Faetón 

Puntos:. ' s Ceguera, Frena, 
Rcrpebrazo 
Caraclensticis. -1 ~tá tí S: 

9 Fuego: Darlo*t . 5 

¥. Rayo: 

* OI Agua: 
frío: 




esa posición, se yera cerca de! precipria que teñe detás. Par 
desgracia, tus personaos también tenen uno a sus espaldas... 

Hay variad formas de termina; este batalla. Si consigues despeñar 
a tu enemiga por el precipicio, recibirás en recompensa dos 
Esferas de ¡ave nivel 1, Pera logrado, tienes que empujado taf y 
como hemos deserto artes (Rg. 16}. &n embargo, si el 
Comechoo obos empuja a! abismo a tus personajes, tendrás que 
coninuar d viaje desde el M terv'Sur del Viejo cam na, cerca de 
la ESFERA DEL VIAJERO. En tal caso. además, te quedarlas sin 
conseguí PH ni ningún Objeto nuevo (Ftg. 1?). 
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MONTAR EN GHOGOUO 

Tras derrotar al Comechocobos. proseguirás con el «aje 
desde la Casa del Viajero. Si hablas con la encargada (Fig. 
18), podrás alquilar chocobos, la primera vez s.efá gratis. 
Aunque si dec¡ces no aprovechar ahora esta olerta, rac.biras 
ctra goal en el extremo norte del Camino de Mimen. 

No puedes luchar mientras montas en chocot», .o que 
slgn.f ca que no podrás ganar más PH. Sin empega. puedes 


hablar con gente y recoger objetos... como el Diccionario 
afbhed 9 que re encontrarás al norte del Nuevo camino (Fig. 
19) Examina la Cola del chacota (Fig, 20) para que el an.mal: 
salte a un nivel más e'evado; soto asi podrás alcana el col re 
que contiene la Lanza arríente. 

SI continúas a pie hacia el norte desde la Casa del Viajero, te 
(as verás con Hiparas, Flanes eléctricas y Vihuras (Fig. 21). 
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CAMINO DE Mmi EN/EXTREMO NORTE 


En al extrema norte del Camino de M ¡hen. verás un co'ra a la 
izquierda que contiene dos uiv a pociones. Puedes tíquJar 
chocobus en ta zona junto a 'as jau'as (Fig. 22): te costará 
más caro s : . tu equipo acabó cayendo por et barran po en la 
batalla contra, el Come chocobos. 

Mira el monitor que hay ¡unta al túnel del norte (Fig. 23): 
proporciona ágenos datas útles re iac.ornadas con los Fungos, 
Garudas y Basé seos. Como el camino está bloqueado, tienes 
que visitar et Vejo cam no al este 



EL VIEJO CAMINO 

Súbete a tu chacobo: dos p'umas (Fgs. 24.25) te ayudarán á 
cobrar posesión ce un Cazata':ntus F una Hoja de rayo y una 
Estera do fortuna. 

Oaka está cerca de la ESFERA 
CEL VIAJERO al sur del Viejo 
cam no. Esta es tu última 
oportunidad para infu ir en sus 
precios invrtiendo d ñero con él. 

Si el Comechocabos consiguió 
despenar a tu Equipo, tu viaje 
continúa desde este lugar. 


Hacia el sur al Fnal del callejón sin saüda, hateras el S mbolo 
de Saturno (Fig. 26). Este Objeto todavía no es útil, pero 
resultará muy valioso. Ahora sigue al norte ti acia el contra! Ce 
carretera. 
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SEYMOUR GUARO ABRE EL CAMINO 


Tras el rodeo por tí Viejo camina, desmonta al regar al 
extremo norte y canina hacia la barrera, El tipa de la derecha 
esta muy ocupado hablando sobre los planes de la Legión y 
las a'bhed. Sin embargo, a su compañero de la izquierda (Fig. 
27) te mueven otros mtereses y hace regales a cambio de 
donacianes. 51 le ofreces 100 Gui'es ib dará un Cazaremos 
con la habilidad Ojo penetrante, mientras que por 1.0C0 Gui es 
re entregara una Lanza du hielo con Penetración y Efecto Frió. 
Si desembolsas 1Ü.QC0 Guies, te recompensara con un Añilo 
de Una con las habilidades Escudo en apuros y Coraza en 
apuras. Puedes consegu r varios ejemplares de cada objeto, 


El guardia de la derecha no te deja pasar, pero si salBS del 
pasadizo aparecerá Seymour Guada y la convencerá de que te 
deje entrar (Fig. 25}. No te s'gas hasta que hayas hecho todo 
lo que tengas que hacer, porque no podrás volver desde la 
Senda de las Rocas Hongo hasta pasarlo un tiempo 
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LA INVITACION DE SCYMOUR GUADO 


or norma genera], recibrás objetos por hablar 
con 1^ gente. Los guardianes a la izquierda y 
derecha del punía de comienzo (fig. 1) te 
regalarán una Panacea, as: como un Aro de 
lucha que otorga a Lu u la hábil dad VlT +20%, Tamban 
encontrarás por aqu¡ un Etc; una Uriapoctón y dos Colas de 
fénix Como Vgna deba acud ra una aud encía, tendrás que ir a! 
naroeste hacia el punto Rocas Hongo-Fondo barranco. Te 
toparás con üa^ una vez más en la esqu na (F.g. 2). ¿Cóma 
íia cansegu du legaraqui artes que tú 17. Sus precios dependen 
ahora do lo que hayas Envertido en su negocio. Los que 
indicamos en la labia corresponden a un precio bas-ca del 


100%. Tendrás que muHptoar estas otras por 70%, 120%, 
150% o 20D% pa r a calcular los cunespond¡entes a tu partida. 
Consulta la página 62 para saber como func cnan los precios 
de Oaka. 
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EN LA SENDA DE LAS ROCAS HONGO 
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dl; camino a la re unión 



Presta mucha atención a los Fungas durante ?as batallas (Fig 
3) porquE coírtraatacan con Polen los ataques í s eos y causan 
Sueña. Lanza mag a contra estos monstfuos (preferiblemente 
Piro), o prueba el Ataque Marfeo do Wakka. Po- supuesto, los 
Ga rudas son aun más pe! igra sos, pero ya sabes que la me.cr 
arma tonara estos bichos va adores es la Ceguera. 


Tras rede r una Uttrapoc ón de alguien cercano, sube a ra 
plataforma redonda que hay después de la sigu ente ESFERA 


DEL VIAJERO y te transportará had* arriba (Fig. 4 ), De 
camino a! norte, abre tos tres cofres: contienen 1.000 G-j les, 
una Panacea y una Ultrapodóm ?Jo te olvides ce hablar con el 
guarcian qce hay ¿unto al primer catre (Fig. 5), porque te ca r á 
diez Pociones. Cuando veas a Shelinda (Fe. 6), habla con ella 
y restaurará la Vil y el PM de tus personajes. Si pud Eras 
llevártela en el bols¡Jo... pero seguramente se quejaría de qua 
eres dornas-ada lento, porque siempre llega a tos silos antes 
quito. 



Cerca de la Jinete chocobo Elma, otra plataforma te l eva al 
punto Senda Rocas Hcngc/Sanranco. Él tipa de arriba te dirá 
una PoDón X. Ve un poco más al narte y luego a la izqu'erda: 
otra plataforma de transporte te bajará hasta un cofre en el 
que hay una Placa depurativa. El siguiente desvio al oeste te 
conduce ai D.c cortan a abhcd 10 (Fig. 7). Habla con al 
hombre jurto a la plataforma deí norte y te dara 400 Gules. 


Chappu, avanza unus pasos hacia el sur artes de entrar en las 
máquinas Tras la conversa o ón entre luzzu y Gaita tendrás 
otra oportunidad para hablar con luzzu, quien teñe 
información interesante que revelarte. 


Habla un poco con el guarclin que hay junio a .'as máqu ñas 
* de arriba del te de (Fig flj para que te regale ora Omni poción. 


Si tienes cunosidad sobre el difunto hermano de V.'akka 
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CONSEJOS 


HUI FIIIU!*! 


No dudes en darte una vuela por las áreas dórate es probable 
chocar con monstruos. Cuantos, más PH cons pas. más podras 
progresar en el Desairólo y más fácil te será demorar a tus 
teteros enemigos. Si Lu u ya ha aprend ckr las magias 
j'em&ntales de segundo nivel (Rro+. Electro+, Hieto+ y 
Aqua+K te tocha contra el siguiente ¡efe resultará menos 
tompl;cada. Por otra parte, si intertas avanzar muy rap do por 
el juego podna coserte mucho sobrevivirá las futuras Pate las 


Tarde o temprano, tus pense najes aprenderán nuevos Turtos. 
Tldus deberla se rol pdifoem en hacerlo, y En su caso aprenderá 
al modo Combatividad. Cuando aparezca el mensaje 
cofrespofldfente, tendrás que activar esta nueva fuñe en en el 
menú Tu'bo. El Turbo Cranbafrfttil puede provoca' que el 
Indicado* de Tu?tn> de Tidus se rene más rápido que con el 
ameriormodo. Disciplina. 


OPERACIÓN MIJHEN 











Ate 


Ve hacia El puesta de comando (Rg. 9). El tipo que esta frente 
a la entrada le dara mformac ón sabré la opera cien. Junto a la 
ESFERA DEL VIAJERO te espera una vez más Qaka. Ahora 
: ir ece algunas armas muy caras y no menas valiosas, con 
_ ah I tía-des tan útiles como Contraataque, con la que tu 
zersona.e responderá a los ataques físicos a uto máte ámente 
s n consumí' un tumo. Primer ataque mete mente las 
posibilidades do que veas el mensaje teTu grupo ataca 
primero!' en las batallas. Efecto Piedra anadira el estado 
alterado Piedra a tus ataques físicos, aunque algunos 
enem gos san inmunes a ó!. Una vez más. los prec os 
dependen de tus anteriores inversiones (consulta la página 
62). La lista que incluimos muestra el precio básico del tüOS. 

Cuando intentes entrar en el almacén, Gatta se acercará para, 
-fiarte. Puedes reaccionar como qu eras. Gatta se ira pero 
tendrás otra oportunidad para hablar con áL Si seleccionas la 


úttlma opcion las dos veces, Gatta no sobrevivirá a la pitea ma 
databa. Sí no, Luzzu morirá. Tu decisión no cambara el 
destino de tu grupo. 


Resulta bastante dííici ver uno de los dos cofres ¡Fig. 10), que 
contiene una Man üa cuerda; en el otro, encontraras una 
Omnipocibm Lo mejor que puedes hacer es guardar la partida 
aquí y luego hablar con el soldado que monte guardia junte a 
Seymour Guada (Rg. 11). Guindo lo hagas, comenzará la 
s guíente bate la (Fig, 12). Como con todas ¡as demás luchas 
contra jefes, deberás legar aquí con los tadit actores de Turbe- 
Henos. especemente los de los eores 
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ESTRATEGIA 
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Este peí graso operante se compone de cuatro partes. La 
única parte a la que debes denotares el tarso, pero Pedo que 
los brazos ¡nterc&pían los ataques físicos contra el torso (Fig. 
13), res u ta rd mas difícil de la previsto. Un B^azo Eliminada se 
regenera al cabo de dos o tres turnos. Los ataques físicos 
directas ¿Alo surten efecto si osas un arma can la hab lidad 
Penetración. Serán útiles Ánimo y Rompí brazo. 

Acelera pnmero a tima con Prisa para que pueda usar sus 
poderes curativos con mayor rapidez. Lulu tiene que atacar aJ 
torso con magias elementales (Fig.14), mientras que Auron 
debería liquidar los brazo> antes de dedicarse al torso íel 


enemiga. La Cabeza puede plantear problemas: si uno de los 
luchadores te advierte de que la Cabeza se mueva da forma 
sospechosa, haz que Lulu lance una magia o que VVaWta la 
ataque físicamente (flg. 15}. perqué, si no, "a expanes a un 
peligroso ataque venenoso. 

Si Lu'u ha aprend do las magias elementales de segundo nivel, 
como Pi% + , podrá destruir temporal me nía ios Brazos. 
Entonces, el grupa peerá atizar ai torso a gusto. Emplea 
también los eones (Fig. 16}: sus Turbas restaran varios mies 
de puntas a su VIT. Si puedes, haz que todos tus personajes 
partí c pen en al menos un tumo para que ganan val: a sos PH. 




BROTE DE 51NH: GUIU -2° ASALTO 


Paco OEispuás ce derrotar a este menstrua, tienes que volver a 
enfrentarte a él. Esta vez sin embargo, ¡as cosas son bastirte 
más Tictes, El Brete de Smh: G-jlu sólo tiene S.ÜQQ VH¡ su 
Cabeza t eñe t.QOD y los Brazos etras 600. Manejarás a Vuna. 
Atiron .y a Seymour Guadó (Fig. 17)1 La batalla es casi un 
¡usgo de nidos, Mientras Vuna se concentra en curar, Seymour 
Guado usará sus poderosos ataques elementales. V a Auron, 
la verdad, no Se cuedara ttíucíio qua hacer, 

Ésta es tu única oportun cad para ver en acción el Turbo 
Réquiem Ce Seytnour Guada (Fg. 18), La explosión afecta a 


todos los oponentes. Por desgracia, a este ¡oven venerable le 
cuesta reí erar su Indicador de Turbo. 
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LA VIDA SIGUE 





Después de la victoria podrás fec-bir hasta se s Esloras de 
llave nivel i, ¿titas para abrir nuevas áreas del De sarro 1 lo. 
Luego, tendrás que encontrar a Gatta o a Luzzu en la zana 
norte de la playa (F,g. 19). Tías atra secuencia, commuarás 
hacia el área Rocas Hong&flestos del arma. El mapa muestra 
un camino hac a la zona sur de la Senda de las Rocas Hongo, 
pero todavía na puados tomado, pese a que un cuadrado 
verde del mapa Ind que que hay una sal da. De momento, só'o 
puedes salir hacia el nordeste en c Lección a D¡&se [Fig, 2Q). 



Ma olvidas examinar el cofre que cent ene una Ultrapoción. 
Vo'verás a ver a Sbelínda. y también a Daka, quien ah era 
solamente vende Objetos. 
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REO AUTOS 



Otros personajes no serán menos 
generosos y te entregaran una 
ürrnpüc c-n, una Uhrapocion y ¡un 



f fj n la parte final tía cu cam ino de pe regrina je 
V hacia el t&mp’o recibirás muchos regalos. Ei 

^ legionario ce oara una Hoja variable sí hablas 
con ét dos veces (Fig. 1). Aunque esta espada 
so'o tiene la habilidad Ataque físico + 3%. tos tres Espacios 
i bres para habilidades te serán muy ¿liles cuando re-ormas el 
arma más ade'ante, Otro hombre te cfrecera un An-Üo retejante 
iFlg. 2) con la hábil dad DefEnsa 
Piedra -i-, que protegerá a Yuna 
del estado aherado Piedra. 


Eter Ua’larás e3 Diccionario albhed 1 1 detras de una roca {Fig. 
3). No te ülv des de abrir tos dos cofres tíd borde del camina, 
porque cont enen dos Colas de fénix y un Aro de so'. Este 
ultimo objeto ofrece protecc bn contra la Ceguera* pero no te 
será muy útil ya que Lulu casi nunca emplea ataques físicos y 
su magia r>o se ve perjudicada por Ceguera. Eso si siempre 
puedes venderlo si te estás quedando en blanca. 


CONSEJOS 


0*2 


OLÍ 




Puedes tener 177 cbjetos en total entre armas y armadura. Si 
tienes el inventano llena y te ofrecen mas equipo, aparece un 
menú que te permite destechar lo que no necesites. Otra 
posib I dad es dejar el nuevo ob;e:o donde lo tus encontrado. 


Este proceso es bastante tedioso, o sea que lo mejor es 
vender todo el equipa que ya no necesites. Recibirás el mismo 
dinero por tus objetos en todas las tiendas. 






HECHO UN BASILISCO 


Defensa Piedra + te será muy útil si te cruzas con Basi'iscos (Fig. 4), quienes ccn una mirada 
pueden convertir en piedra a uhd de tus personajes. Es fiel y rápido curar este estado alterado 
con Esna o una Aguja de oro. pero si los tres personaos que astés usando se convierten en 
piedra so habrá acabado la partida. Por otra lado, Kimahri puede aprender A ientu petrificante 
Turbo de estas criauras 


EL TEMPLO DE OJO SE 


i) (i 


Ignara por ahora el desvio al Rio ds la Lana, en la paite norte 
def Camino de Ojose. Sigua a: reata ce tu grupa hasta el 
templo (Fig. 5). Antes de entrar, puedes recoger 4 ÜOO Güilas y 
cua&o Esferas de hab hdad, También veras que en el Puesto del 
viajero se venden armas. Reúnete can et ¡evocador Jsaaru en la 
Sara (Fig. 6). Por último, mita en las t'abtaciones y podras 
recoger un Éter, una Panacea y un Omnifenx, Tai vez te 
apetezca guardar la partida antes de subir las escaleras y 
entrar en fa Pruebe, 
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LEYENDA 

Objeto 

k 1 5 É f Tí dt 
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C Eifna hs&* nig. 


PRUEBA 

I t J ncontratos una Esfera cu Djose en d hueco Se 
V la pared de t3 erquicrría y otra en et de la 

x '"- de racha Cotoc alas en la puerta dd norte {Fig. 

1). Entra en la sigu ente cámara y tjale en el 
$ telo alrededor dd altar: tu objetivo es iluminar todas las partes 
de: sjnboto. Gru ta de la parad una de las dos Esferas de Djose 
que hay al norte (Fig. 2). Ve al este y cotácala en una do tos dos 
tuecos de la pared (Fig. 3). Luego, saca 
oe La otra pared lateral la esfera cerneja 
de la primera y colócala ;unta a esta. El 
atar pee está bajo el techo se iluminara 
(fig 4). Ahora, empuja el altar que está 
en el centro de la habitación hacia el 
este, justo hasta debajo de la luminosa 
: edra co'gante: la Esfera de Djose que 
estaba en el alta; que has arrastrado se 
cargará de energia (fig, 5}. » 
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» Extrae ta esfera canaca e ntrodúce'a en el huetD a La 
derecha ce la puerta que hay en el centro de ré sala (fig. 6). La 
puerta se abrirá Ahora vuetvo al este, debajo de a luminosa 
p edra colgantB. qsita las dos es'eras de Djcse y ponías en el altar 
cue hab as arrastraría hasta a ¡i (Fig 7); ve al oeste, pisa el 
Interruptor toante y el atar se 
teletransportara al centra de la 
habitación (Rg, 8) Ahora 
empújalo hacia el norte, entrando 
en la habitación con el campo 
eléctrica. Salta a la p a*aíorma iRg 
9), Encontrarás un aftar en el 
externo norte’ empújalo nacía el 
norte (Rg. 10) y el smbo'o del ojo 
que hay en el suelo de la careara 
central se encenderá. 

Vuelve atrás y pisa ce nuevo el interruptor br.liante del oeste para 
que el altar reaparezca en el reed o de la sala (Fig. 11), Quita la 
Esfera de Ojosa cargada de energía de La pared y porta en el 
hueco de la Izquierda {Rg 1 2): se encenderá otra parte del 
símbolo. Quita las dos Esferas de D.sse del alta' y (ératelas, de 
una en una; no hay otra forma a la habitación del sur. Ai', coloca 
las esferas en los huecos de las paredes laterales (Fig. 13) El 
símbolo completo se encenderá (Fig, 14) y el afta 1 ' se convertirá 
en una platafrema que elevará a Tufos haca el nivel superior 

En la habitasen del norte encontrarás a orneo altares. Empújate 
todos contra la pared (Fig 15). Aparecerán unas escaleras cerca 
del ascensor y un nuevo atar surgrá en el cerdo del pas So i.Fig 
15). De momento, no te acerques a las escalaras; vuelve abajo en 
el ascensor Ahora, veras una es 1 . ra en la pared junto al 
interrupte', al oeste (Fig. 17), SI la tocas, la pared se abriré y 
encontrarás una Ei'era de destrucc r. Llévatela arriba y cotócala 
en es altar i.Fig. 16). Se abrirá Lita sicote secreta y reo b ras (Fig. 
19) un objeta osla: una Esfera i:- Ppri-r rat co. Ya puedes usar 
las escaleras para entrar en la Areecánara def templo. 
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ADIÓS A DdOSE 


Mientras tú estás ocupado con Dona (Fig. 20), Yuna está 
captando un nuevo eOn SI te vas hacia la salda, aparecerá 
Yuna con su nuevo eOn: Exioo Antes de irte, puertea acudir al 
Puesto del Viajero para abr.r un cofre con un para 

Vrakka. Luego, ve en busca de Yuna a la Celda de las monjas, 
Habla con la persona que está ¡un'o a el a para que se 
despierte. Guate la partida enfrente del Puesto del Viajero. En 
el camino hacia la bifurcación ce ! 
sur, charla con las personas del 
puente: te regalarán una ■■ aoard i 
(Rg, 21), COSUtr i !.:•'.:• • • y 
diez Pociones. 

Et camino desde Rocas 
Hongo-Testos del arma hacia el 


sur esta desbloqueado de nuevo (consulta la pagina 84). Ahora 
puedes acceder al área cal sur de la Senda de las Rocas 
Hongo cruzando una pila de cajas al suroeste (F.g. 22), Por 
supuesto, este rodeo no tiene mucho sentido si so o es para 
abrrun cofre que contiene cuatro A :ujas ce oro; sin embargo, 
por aquí, tercamente, puedes volver a Lúea y, desde al i, 
regresar incluso a Besad. 
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EL REENCUENTRO 





igue el camino riada el noria, y no te olvides de 
tos cuatro cofres que están junto al sendero. 

Dos de Jos contienen -res Esteras de llave nivel 


desafiarte. Igual que la otra vez. curará a los eones de Tuna antes 
de la batalla {Fjg 3). Lo mejor es asegurar que Vuna o sus eones 
ruguen a este comdate con ¡os Indicadores de Turbo a tope. 



1 cada uno. uno tiene una Focan 
X y otro una Es'era de Defensa 
mágica- En el mapa verás fren Jos 
nnconciíos donde se encuentran 
(Fig, 1). Durante el trayecto, 
también te toparás con Shrtnda y 
con tos dos rivales Ronso do 
Kimahri. Bíran y Yerto (Fíg. 2). Al 
norte, Belgemina te espera para 
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BATALl A DE EONES. 2 a PARTE 
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Para empezar, deberías instruir a tus ecoes en, las háblJdades 
Alna: puntería, An mo. Cor-c-rlraación y Premonición, Para 
eüo, necesitaras objetos corno Esteras de han dad. Esferas 
de magia. Esferas ds itof o Esferas ét aglites idad, en 

cantidades de cinco o diez para cada cosa. Si has ganado las 
dos Escamas de c regen. podras enseto A.qua+ aun eon Si 
no tienes suficiente cantidad del objeto en cuestión, d juego 
no te d:ra cuántos fe 1 altan. Consulta esta iníormacion en la 
página 19 dd capitula 'Como jugar*. 


EN EL SHUPAF SUR 


Va qua [iElgímine invoca a báon, drtenas sdecdonar a tfiit 
(Fig. 4). Recuerda que Ifrit puede curarse con Fu-ego. Si Uion 
consigue cargarse a lírit, siempre te queda Váíetor 
Normalmen'je, bastan ios ataques tisicos basta que se teñe el 
In-d caccr de Turbo pira luego usar el l ego infernal (Re, 5}, Tu 
oponente tira la tcaÉa cuando !b causas unos 6.000 puntos de 
dafio. Si ganas, se te premiará con dos Escamas de dragíh, y 
&i pierdes, recibirás seis Bombas de humo. Acabe como acabe 
la batála, te rega’ar&n un Alma de ¡mocador con la que podras 
adiestrar a tus eones para que aprendan nuevas habilidades, 
siempre y cuando tengas los ob.etos necesarios, Ahora, sigue 
haca d norte en c ¡recodo ai Shup3f sur 


w 

90 


Sii ls pesiaste úmo al poncí^o del .uego, encobraras a 
Oaka al este del Shupaf. Éi cofre que tiene a su lado contiene 
ios Ccias lie fe i *. La mujer de Us escleras venda algunos 
productos (Tienda 1), al igual que ti tipo grandote que está 


¡más a la derecha (Tienda 21. Ve 
rJofxte esta el piloto del Shupal 
vestido de azul i rente a la grúa 
pao continuar el viaje <Fig. 6). 
Antes d e hacerlo, saca los 
5.000 Gl es dft cofre que hay 
detrás de Luto en la tienda. 0 
hombre apoyado en la esquina 
derecha tamtidn es 
comerciante (Tienda 3). Cuando 
te vayas de la tienda, sai haca 


haca la tienda del oeste, 
hábil con d personaje 



tita 


el este. AJ reaparecer en ta escena., v^rás a una mujer delante 
de La tienda (% 7): también verde águnas cosas caras 
{Tienda 4). Guarda U partida ames ce sai t del Shupal (Fifl. B\, 
y equipa a Vftlta y Titas con amias que tengan las 
hábil na tes Electo Ray ' o Efecto Freno, Puece ser buena idea 
hacer acopio de paternas- 
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Libran esta batalla TWus y WaVte |F¡q. 9). Las armas de 
Efecto .Raya son úttos. Igual que tes de Prisa y Freno, SI tienes 
a oportunidad de utilizar el Turbo de Wakka,. intenta consegu r 
: Teños dos simbo'os de color amadlo (es decir, de 
ííTento Rayo). 

Tu ' .ai usará el Cartón acuático durante dos tumos (Flg. 10). 

: tercero, nadará hacia arriba y preparará sus Bombas de 
prtfund dad. Luego, desencadenará una explosión masiva que 


provocará el estado alterada Ceguera $¡ le quitas más de 500 
puntos de V1T entre estas dos acciones, la explosión parará y 
la Jaula albtíed volverá a las pruíundldades (Rg. 11). Pcdrias 
usar Provocación, para amedrentarla, pero emoneas su ataque 
físico será más potente en los dos turnos slgu entes, Si tus 
personajes son demasiado débiles para intl gi: los 501 puntos 
ds daño necesa'los a su VIT. lu única opción es usar pociones 
antes de la explosión. 
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EN EL SHUPAF KOI i TE 


Puedes guardar la partida otra reí al llegara la cn::a opuesta. 
Qakate estará esperando en el oeste con un saco ¡leño de 
objetos. Verás el Dicción ario albhed 12 sobre la rampa que se 
encuentra a la derecha de Üaka (Fig. 12). Vendo un poco más 
al oeste, hay otro cofre con Eter. Si vas más al oeste todavía, 
un nuevo guardián se unirá a tu grupo. Vidus tropeará con una 
vieja conocida, Rikku, en la odia del rio (Fig, 13), 
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RIKKU 


Una bata la simpada pondrá de relieve acunas de las 
habilidades de Rikku, Puede robar d contenido de cofres, en los 
que hallará verdaderos tesoros: Escenas de dragón o B'eb : 
de satud (Fig. 14}. Ri'díu tiene un Turbo fascinante: Alquimia. 
Con íl puede combinar ob,etos muy dantos con resutados tan 
remarcables (Fig. 15) como 
imprevisibles. Para mostrarlo 
combinará dos Almas do tan, 
pero puedes combinar los 
objetos que tengas. 


Adelanta a Fhkku tanto como 
puedas en ei Desarrollo. Es 
muy déb I al principio, por lo 
que necesita ínter venir en 
muchas batallas para coger 
práctica. Curante las siguientes 
batallas, mira bien si hay 
cobas, y no te olvides de abrir 
los dos que encontraras por et 
camino (Fig. 16}. Uno contiene 
cuatro Antidotes, mientras que 
ei otro contiene una 
Omn pe. . Continúa hacia e 

norte en dirección a 
Guadosalam Veras una estera 
del viajero marcada en el 
mapa ‘rente a la entrada, pero 
no aparecerá hasta que entres 
en Guadosalam. 
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Fuera, volverás a reun'rte con los demás. Toma ei rniiro 
hacia el sur (Fig. 6), en dirección al Etéreo; el guardián parece 
haber cambiado de opinión y ah ara te Cebará pasar. Tras una 
esquina da la Ruta al Etéreo, hay un cofre escond tío can ocho 
Bolas fufcn nartes (Fig. 7). 


n7 


CONSEJOS m 

La num func ; ón Reforma es muy útil, pero para amortizarla 
tienes que usar mucho la habilidad Fichar de RMty. Con 
distintos objetos puedes añadir hab l ca tí es a tus armas; las 
que tengan espacios tibíes de habí .dad sdn especialmente 


valiosas. En teoría, puedes llegar basta el final de Final Fantasy 
X sin usar esta opción, pero roes recomendable intentarlo. 
Encontraras una lista de todas las habilidades para las armas 
y demás equipo en el capitulo 'Objetos'. 


i^A MANSIÓN DE SEYMOUR 


Encontrarás un cofre con dos Ultrapodcnes oculto en el nivel 
superior (Fig. 4). Trame* aparecerá si intentas Irte, o sea que 
sigue !e ai Salón. Habla con lodos; al rato. Seymour Guado se 
dejará caer por al.nFig.5J. 


BIENVENIDOS A LA TIERRA DE EOS GUADO 


uando Tramel y Yuna se hayan marchado, 
FtMaj explicara la nueva opción Ftelorma' {Fig. 
1). En la Fonda de la derecha hay un monitor 
en el que puedes praetcar la lucha contra una 
r, 1 aseara y el Férreo. Como et cam no a la Llanura de tos Rayos 
está corado, aprovecha para echar un vetazo par tos 
alrededores. Abre los cofres, y 
encontraras una Ümnlpociou y un 
Elixir (Rg 2). Entra en la casa del 
noroeste y coge- los 3.000 Guies 
que están en el cofre (Fig. 3). 


Tampoco otadas levarte d Diccionario ánhed 1 3 que está junto 
al pilar Veras a Oate en la Tonda: vende tos mismos productos 
qua su colega del mostrador, pera a mejor precio. Luego, ve por 
la doble puerta roja al norte para entrar en la residencia de 
Seymour Guado. 
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EL ETEREO 


DESTINO: MAGA LAN IA 


<>:ive a la casa de SeymouT Guada, fi oeste, Sh-elnda estará 
-:u;e r ando en la salida cue ccnduce a la Llanura de los Rayos 
"■ V 9.,. Arfes de hablar con Sha'inda, charla con tus @n gas 
pjjnjanes Encontraras a R hku cerca tíc las Tiendas (Erg. tú|, 

, ¿Eta en la entrada, te tropezaras con Klmahr. También podrás 
fnr , ;^ir cor- Lulu y confesada cual de tus compañeras te 
más. Cuando los demás guardianes estén reunidos, ve 
a la salda piara hablar con Stieinda. quien te nfomara de ¡a 
$íí¿ de Seymour Ge ado. Ah,ora. tienes que ¡r en dirección a la 
Uñera de los Rayos. 
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RAYOS Y TRUENOS 


u via-e nacía el norte se ve entarpec ún por la 
continua tormenta de fa Llanura de tos Rayos 
Pa*a eviar que te parta un rayo, tendrás que 
plisar ® en cuanto veas un resplandor blanco en la pantalla. 
Entune es, Tidus dará un grac.1 
salto y esquivará d lelampago 
(Fig. 1): pem si no lo haces bien, 
se quecará tirado en el sueto (Fig. 

2), Por suerte, un soto rayo no 
hace ningún daño. 0a,o las terrea, 
por cierto, no te alcanzara n ngún 


relámpago. Los menstruos están habituarlos a las tormentas: o 
sea que mejor evita usar armas con la habi idad Efecto Rayo. 
Efecto Agua es eficaz en general, ^gual que Piedra. Naturalmente 
te será írti estar proteg do contra d etemefito Rayo (Fig 3). 
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CONSEJOS 


Si consigues evitar ai menos cinco rayos seguidos, 
encontrarás un cofre frerta a la Casa del Vla ero, hacia el 
norte. Cddaco al terminarías bata las, porguE en coalqi-itr 
momento puede caer un rayo Si asquivas 2ÓÜ reiarrpagus 
segucos. recibirás el mayor premio, Este peligroso logro 


resulta más fácil si tienes la habilidad Ningún encuentro, 
aunque seguramente te interese pospoñor este reto para mas 
tarde. Consulta el capitulo 'Secretos' para ver la lista 
completa de premios que puedes conseguir, 


UN PROBLEMA ESPINOSO 

Encontraras un cofre con dos Colas de fénix frente a la primera 
esfera del viajera. Si te quedas a la izqu erda, halarás dos cofres 
más: uno con dos Ulüapocones, y oto con 5.000 Guies (Fig, 

4). Verás una p'edra extraña justo enfrenta de: tercer cofre, fío 
pasa nada si te Imitas a examinarla; pero si pulsas @. el espíritu 
de un Cactila X emergerá de la piedra (Fig. 5), A partir de ahora, 
los Cacillos X serán uno mas de los enemigos con las que re las 
vas a ver Aunque estas oponentes parezcan relativamente 
inofensivos, tienen el form dab'e ataqus M: esp ñas que arranca 
1 .000 puntes de Vil También es vastante d fie I 
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LA CASA DEL VIAJERO 

Aqui encontraras equipa ccn protección contra Rayo a precios 
muy razonables. Hojea el libro 'Anales de! invocadar" que hay 
encima del mostrador, En él se ¿firma que hay que examinar 
las piedras Cacti o X. Si hablas cor. Rikku, el mismísimo Rio 
aparecerá. Sa'uda'e y te preguntara que tal Iuvas el 
aprendizaje de la lengua ce los albhed. Contesta que deseas 
obtener eí Diccionario albhed 14, Sólo entonces podrás ir por 
el pasilo de la derecha y ver cómo !e va a Yuna [Fig. 8). 

Cuancc regreses a la hab taciún 
principal, veras el libro 'Todo 
sobre tos rayes' en la mesa 
detrás de Kimahri. Echale un 


O tí 



aséstales un golpe. En conclus : úri. que \o me.ar es invocar a ur 
eón d dejar las piedras en paz por el momento... 

Si cruzas hacia el este, hal aras a Manchen bajo una torre (Fig. 
6). Snelinda esta debajo de la s y dente. Al este en un nncon, 
encontrarás un Balón de agua asi como la segunda piecra 
Cacti! c X (Fig. 7}. Si activas timbren esta piedra, puede que 
tengas que enfrentarte a dos Cacti! os X a la vez a partir de 
albora. Si avanzas hacia e! extremo norte del punto Llanura de le 
Rayoá'Zona sor, el grupo se tomará un descanso en la Casa de 
Rin. 
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vistazo pare ver cómo se te ha dado eso de esquivar los 
relámpagos, Hab'a con Rikku si quieres irte de aqu. En me di 
del cam no, hay un Escuda da Thur (Fig. 9). Gracias a su 
propiedad Inmuno a' Rayo, El escudo ofrece proíecdun total 
contra este elemento, Si has esquivado muy bien (o muy ma 
los rayos, encontrarás un cafre con muchos (o pocos} abjeti 
distintos frente a !a puerta de la Casa del Viajero la próxima 
vez que vuelvas (Fig. tO). 
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LLANURA DE LOS RAYOS/ZONA NORTE 

Un nuevo monstruo merodea ooí le inna norte ce 
la Llanura de tos Rayos: el Férreo {fia. 11). Si tu 
grupo tena suficiente expertonGa en batallas, no 
deberías tener muchos problemas con asta 
Imponente cnatura. Los ataques con Sueño y 
Ceguera no suelen tener efecto, pero Veneno, 

Freno f Piedra van muy bien. 

Si te interesa conseguir una Poc'ón X, tendrás que 
desviarte un poco al sureste por detrás de la Casa 
de Pin (Fig. 12), $Ok) encontrarás el siguiente 
cofre después de que Yuna Insista en que el grupo 
se tome otro descanso {Flg, 13). Tras unas ruinas, 
veras un cofre que contiene Éter. Si sigues hacia 
Macal anta, encontrarás otros 2,0 DO Cines además 
da una Panacea, 
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CONSEJOS 

Vendo hacia, el oeste, veras de nuevo un par de 
p acras Cada o X {Fig. 14), S¡ la piedra bnlta 
txr ! sa @ para estaminarta No podrás activar más 
de tres piedras Cacti'.o X en total A partir de este 
momento, sin embargo, estos ma:os biches 
pro' ferarán de tres en tres (Fig, 15). 
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KL EFECTO MARIPOSA 

ras una breve conversar un cerca de la 
ESFERA DEL VIAJERO, s.gues adelantó ha: a 


el temp’o. Puesto que la ruta del noreste esta 
boqueada. deberla Ir hacia el norte (F¡g. 1). El bosque oculta 
vanes cofres, el primero de los cuales contiene un Cait Slth 
dormilón (Fig. 2). Vanos de estos cofres están tapados por 
hojas y ramas. El segundo 
cofre, en el que hay 2.COO 
Guiles, está en mcd o del 
sendero. En la sección centro 
del bosque encentrarás un co're 
escondido ba,o una raíz, el cual 
encierra tres Caías do fénix. Al 


final de esta sección, hallarás una estrada criatura que te 
hablara da Las mariposas del Bosque de M acalan ¡a (Fig. 3). SI 
quieres comenzar BSte mi n.juego, Nmitate a tocar la mariposa 
con ffan;as azules y rajas que ravclotóa por ahí cerca, Sino, 
sigue tu cambo. En el Camino al lago puedes abrir el cofre 
que hay [unto a un árbol: encontraras una Panacea. 
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CONSEJOS 


Las üu meras son mucho mas fuertes que ros demas oponentes a las que te has enfrentado 
hasta ahora {Fig. 4). Para empeorar las cosas, Ceguera y Mudez sflío afectan a una de las tres 
caberas de esta cnatura, m entras que Sueño es totalm,ente inútil. Fuego y Agua sólo Is causan la 
mtad del daño, normal. Si no puedas usar Efecto Piedra, la mejor es ap'icar Freno. Ataque demora 
o Im'mitíar. Kimahri pueda aprender la habí idad Vaho acústico dB esta monstruo. 
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LAS MARIPOSAS DEL BOSQUE DE MAGALAXIA 


Este divertido min mego tiene lugar en lis seco ones Bosque 
de Mac aran-a/C entro y Bosque de M acalan la/Zo na norte. Para 
¡nielarlo, limítate a tocar la mariposa con franjas azules y rajas 
poco después de llegar ai final de la sección en cuestión (Fig. 
5. Fig, 6). En cada caso, so'o tendrás 40 segundos para tocar 
s eta mariposas azules. Si tacas una roja por error, tendrás 
que lucha' en una batalla que te robara un tiempo inestimable. 
En la sección Centro, el premio ser! un cofre con una Esfera 
da PM. mientras que en ¡a Zona norte obtendrás un cofre con 
Éter. Más adelante, podrás volver a Jugar a este minijuego en 


condiciones más difíciles y con prem.os más valiosos 
(consulta el cao tulo Secretos"). 
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REGATEAR CON OAKA 

Encontrarás a O ata ¡unto a la esfera fiel viajera qus hay en el 
Camino al lago (Fig. 7). Si ro Se compras nada do entrada, te 
preguntara si es que no te gustan sus precios. Para conseguir 
un 25*s ce reba.a, contrista'e: ‘Demasiado caro", 5i 
seleccionas ! a otra respuesta, en cambio, ¡subirá los precios 
en un 25^1 Examina ios matorrales de la derecha y darás con 
el Diccionario albted Ib (F¡g. 8). Por ahora na puedes avanzar 
más, o sea que tienes que contnuar hacia el qoreste. Pero, 
antes, guarda la paraca, perqué estás a punto de participar en 
una batata da padre y muy señar mío, 
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ESFERA 

AMORFA 


VIT: IZCOb PH 33-50 

k 

flotar: Éter £tÉf+ 

r a i 

Pi nras débiles: - 

W 

Canitftffétas etemcrtáfeS: 

M Fu < Vartá&te 

Raya VartiWe 

M Agua: WlStotí 


Piro: Variad 

ESTRATEGIA 

\ 


Lo mejor es emplear armas no elementales, porque estE 
adversará cambiara sus características elementales Curarte la 
batato ¡Fig. 9). En caso de emergencia, tamban puedes abrir el 
menú 'Armas' y cambiar tu equipo durante la batato. 

' los ataques f tecos soto causan darás menores (fig, 10), asi 
que este enemigo la contrarrestaras con un ataque mágico. Por 

, ia magia que quiza ¡a Esfera amorfa puedes saber cuáles son 
sus ca racteristicas elementales en ese mome nto y, po f lo tanta, 
tas magias Cel elemento opuesto que debes usar (fig; tt>. El 
monstruo cambia su estructura elemental tras tu ataque mágico, 
o sea que tendrás que volver a atacarle físicamente para ver cuál 
es su nuevo elemento y, luego, usar la magia opuesta. Si tfrit, 
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toon o Yúma Señen Peños los Ind-cadores be Turbo, tendrás 
media batato ganada. Usa Fuego infernal si tu oponente lanza 
Hielo, y contrarresta Agua con. Electrocución final (Fhg. 12). 




Si usas el Turbo de un eón para despachar a tu enemigo, el 
combate acabará con un Exterminio y tus personajes recibirán 
nada menos que 4.&60 PH. Usa todos los personajes en al 
menos un tumo de lá batalla para que todos se beneficien de tan 
generoso resultado. 



NOTICIAS DE tJEGHT 

Tras lá victoria, hallarás una Esfera de .leem con la que Auron 
aprenderá la técnica Turbo Estrella fugaz. Con eto, fódrá echar a 
'es enemigos del campo de batalla, siempre y cuando no sean 
nmones a Expulsión, 

Oafií se dirige al norte: deberías seguirle. Recuerda que ahora 
¡puedes ir hacia el sureste, en diecciwi ai pu^ó donde 
encontraste et Dlccionano albbed 15, Si tomas este camino (Fig. 


13), llegarás a una ESFERA DEL VIAJERO, situada en la sección 
sur del Bosque de Macalarta, sin que te ataque angún monstruo. 
También puedes volver a iniciar d mm juego Las mariposas del 
Bosque de Macafanto. Esta vez, 
el limite de t.empo es menor (30 
segundos), pero los premios 
son más generosos. 
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ESTRATEGIA 


Uí iza afínas de Sango alcance para derrotar 3 la molesta Sonda aWned, 
porgue te imptóe usar magia y ewes (Fig. 4). Cuando la hayas 
ligu'dado, podrás recurrir a la magia... lo mismo que tu enemigo 
principal, tos ataques y contraataques normales, de éste tienden a ser 
bastante incíersfm ¡Fig. 5). pero emplea el potente Rayo mágico cada 
tres turnos Puedes entorto siendo el primero en atacar con una magia, 
preferiblemente Eiectru+ [Fig. 6). Si sigues esta táctica, aparecerá una 
nueva Sonda ai Míen, la cual te impedirá usar magia y iones da nuevo 
basta que la elimines. 

Si no logras Impedir que el Cartón aibned use et Rayo mágico, puedes 
invocar a un. eón para evitar que tus 
tres miembros da tu grupo sufran 
Partos masivos, defensa puede ser ütl 
en esta situación (Fig. 7). igual que el 
ataque Turbo de total. No eiimines ala 
Sonda albir ed si tus personajes tienen 
suficientes fuerzas para derrotar al 
Cartón aibned sin necesidad de recurrir 
a la magia. 
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ntablaras un^ conversación frente a la Casa (te 
R:fi (Fio t}. Si quieres recibir un üb¡.eto más 
tarde, confirma que Glasto reúne todas las 
conüduíifó para ser un buen criador de 
chocobos. Tendrás que esperar 
hasta ta siguiente batalla contra 
un [efe para Echar mano al cofre 
que tiene detrás. Oaka esto a la 
entrada y oíiece algunos Objetos 
Verás d D cdonarro alohed 16 a 
su izquierda {Rg. 2 f. Antas de 
continuar hacia el noroeste, 
guarda la partida en la Casa de 01 

Rtn. Dentro, encontrarás una 


Esfera todcográfica a'bhed ademas da un monitor con 
información sobre las Quimeras y los Kuspes.. También verás a 
Maechen en eí interior Una vez fuera, sigue hada el impío. Los 
alabad aparecen e intentan secuestrar a Mina una vez más (fig. 3). 
































































ta victoria. el grupo llegará a! extremo portó de a sección Lago Mac alan a-Desfilad ero (Rg. 8¡. 
>:= pC iver atrás, a la Casa del Viajero, con la intención etó recoger algunos objetas, aunque más 
! teoórás una nueva oportunidad para hacedo. Abro el cofre, recoge la 0nin poc ón y continúa 
: d norte en dirección a] templo. 


MAC ALAN! A 
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PASO A RASO 
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_ EL TESTAMENTO DEL 

l i eris a un alahet) junto al camino qua te 

fe^jaüará 4 DO Gu Jes (Fig. 1). Trwne#, por su 
parta, te agua:da frente a una Estera del viajero 
en el interior del templo con la Atención de 
entregarte una Peta solida (fig. 2). Los cofres del templo 
contienen 5.DOO Gu tes y dos Pociones X Cerca de las escaleras, 
un indn'Am dirigirá tu atención a la Celda do las monjas. En este 
momento, TromeH paree b que se ha esfumado. Entra En la Celda 
del noreste, donde recibirás un mensaje det padre de Seymour 


/ m 
/ & 


\'ENEHABLE JYSGAL 

Guado, el venerable Jysc-ai (Fig. 3}. Uno de los tipos de la 
derecha te dará dos Lfrapodcines, m-entas que en un cofre Junto 
a la pared posterior de la sala descubrirás dos Panaceas. A part t 
da ahora, encontrarás a Oaíca deambulando por la Sala (fig. 4). ?J. 
su catálogo ni sus precios han cambiado desde que te v,ste en el 
lago Macaiarha {consulta la página 100). En la Celda de los 
monjes hay gente generosa que te obsequiará con Eter y un E ot r 
ademas, en uo cetra te esperan ires Colas de fénix Guarda la 
partida antes do entrar en la Antecámara. 



oí i 



SEYMOUR 

GUAPO 

PM: 3000 - i 


Vit 6000 
Re •• Eter- Fl«r 
¡ . tos dé: es' freno 



ESTRATEGIA 

Seymour Guado aparece escotado per dos Soldados guado 
[Fig. 5), Tres personajes pueden hablar con Seymour Guado a 
través del Comando extra. Al hace rio, la Defensa mágea de 
Yuna y V.'akxa se incrementará en 10 puntos, y la Fuerza de 
Tidus también aumentara. Si hieres aun oponente, un Soldado 
guado le restaurara automáticamente 1.000 puntos de VIT; 
pueces impertirlo robando las Uttrapociones a ambos soldados. 
Ehrnlna rápido a les dos escoltas para poder concentrarte en 
Seymour Guado. Son eficaces las armas con Efecto Piedra y el 
Aliento petrificarte de Kimahri. 

Seymour Guado siempre usa 
Magia negra en la misma 
secuencia: Frió, Rayo, Agua y 
Fuego. Puedes lanzar magias 
Anti para proteger a tu grupo. 

Cuando le queden menos de 
3.000 de VIT, Seymour Guado 
Invocará a su eon Anima. 


ANIMA 



OÍ> i 
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vit: t8M0 2m 

R bsr . ÍAm r™d««tora x3. 
Sprnóra d* Eterfrú 
Prnloj dCtUís: - 
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| %]í: 
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SOLDADO 
GUADO X2 


VIT: 2000 PH m 

Robar: tlt'ipücsflfl. t&f 

Puríos déb Piedra 

SJ If 

Caí itter* teas dcrtiftitlte: 

■ Fuego: 

Rayo: 

M Agua: 

Frió: 



Anima siempre acumula primero enasta y "uego ataca con 
Dolor, Repetirá Esta táctica hasta leñar su Indicador de Turto. 
Como Dolor puede causar una muerte Instantánea, es m?¡cr 
que invoques a los eones, que son inmunes a este estado 
ahenado y sólo sufrirán daña tísico. Selecciona el nuevo e-ón 
marcado como '7??? 1 (Fig. ____ _ 

6) . Usa magias de Frío para 
curar a Sima. y emp:ea su 
Turbo Polvo de diamantes: 
sue'e resultaf muy efectivo. Si 

quedes buzar un segunda . 

Turto, estarás cerca de la 

victoria 

06 

Seyrmur Guado es'^ra teta'mente curado al eom enzo de la 
tercera bata'la, pero tendrá que arreglárselas sin sus 
acidadlas. Utilizará difererifts variaciones de sus magias (Fig 

7) , con las que atacará a dos personajes en cada tumo: esto 
no comporta grandes problemas gradas a las magias Ar de 
Vuna. 5^ Yuna no tiene suficiente PM. Auron puede usar su 
Rompe magia para reducir la fuerza de los ataques de 
Seymour Guado. Tras la batata, encontrarás una nueva estera 
del viajero en la Antecámara. Todavía no puedes abrir la 
puerta opuesta, osea que 
tienes que volverá la 5a'a. El 
puente so derrumbará antes 
de que Jo cruces, y tendrás 
que réscíver la Prueba de 
Mac alan! a. 
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MAC ALAN IA/P R UE B A 


]J\ PRUEBA 

( f ) 1 objetivo es reconstruir el puente di b ; el o que 

\ yeva a la sala principal. Para d o. primero 

tienes que bajar par la rampa y empujar el a tar 
hacia la (onmackin de tiielo de la derecha (Fig¡. 

; (. Quita la Esfera de Matalania de la pared del este (fig. 2). 
ic'ccala en el altar y empújalo hacia la formación de h elo del 
Jocxk» {Fíq. 3). Antes de bajar por donde ha ¡do el altar, quita 
tj Esfera de obstrucción del 
piar central fFIq. 4), Una vez 
abajo, empuja el altar a la 
derecha. Al hacerlo se creara 
un pt'ar desde el suelo al 
techo (Flg. 6 ), y reaparecerá 
una parto del puente de hielo 
Ce arnba. 






1 LEYENDA 

Oüjeto 

i Eslffi dt detírKWfl 

E l\k n it i 

£ Eiíeri di Wlt 

0 hkn M ttiobwi 





I En el mismo revel donde estás, co'oca la Es'era de obstrucción 
I 51 el hueco izquierdo de la pared (Fig. 6 ). Emergerá un bloque 
5 i el nivel superior con una Esfera de Mac alaria. Sube, quita 

t esta esfera (Fig. 7), vuelvo ^ ajo y colócala en et pitar del 
centro (Fig. 3). Asi. aparecerá otm segmento del puente. 

Nnra, saca la tercera Esfera de Macularia det hueco de la 
pred que hay en el extremo superior de la rampa (pg. 9) y 
~ : ; 2 'a en el pilar del centro, ei mismo del que sacaste la 
Esfera de obstrucción al principo. 

¿e - vena izara el últmo trozo del 
Amba. en el nivel del 
puente. aparecerá una baldosa- 
hamiptofa No subas todavía 
FG 10): si quieres campleur la 
sxcxn extra de esta Prueba para 
fcrarie un tesoro ocu'to, tendrás 
I pue destnir el puente.» 
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PASO APAHÜ 






















































sacarla Esfera de Macalarta de la pared junto a la rampa, y 
colocas en el piar centra'. Ahora el puente volverá a estar 
entero, Cuando te marches, sobra todo NO PISES el interruptor 
cel puente {Fig. IB), porque el puente volverá a desapañen 


o 


~i i 


LAGO MAGALANIA 


>> Vuehe al piar central y qu ta la Estera de Uacálaria. Ve al 
este e introdúcela en ia pared [Rg. 11 ): se material sari eI bloque 
de h ela que desapareció cuando empujaste el pr.mer atar al 
principio. Ahora, sube al puente y pisa el interruptor: aparece un 
altar (F,g. 12:) con una Estira de tf aca'ania. Expáe'a y empuja el 
atar: bajará por la rampa, pero un símbolo lo desviará hacia ra 
derecha contra un montón tía hiela, donde podrás sacar la Fslen¬ 
de destrucción (Fig. 13). 

Desciende la rampa y coloca la 
Esfera :ta Mac alan j en el hueco 
del fondo para que reaparezca la 
rampa nacía el nivel infera* [Fig. 
tí). Pisa el interruptor de este 
nivel para que el atar reaparezca 
ante ti (F¡g, 15), 


Quita la Esfera de destrucción antes de empujar el altar de 
r-uevo hacia el nivel inferior. Síguelo hacia abajo y co oca la 
Esfera de cestrace on en el hueco qué está justo a la Izquierda 
de la rampa (Fig. 16), Aparecerá un cofre con una Estera de 
Suerte {FÍO. i 7) En el nr*el díl 
medre, pu ta la Esfera Ce 
Macalania de la pared de 'a 
derecha e insértala en el atan 
Empújalo hacia la derecha otra 
vez, contra el pila'. Vuelve al nivel 
■n mediatamente supe rio' para 
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U HUIDA RAPIDA 

o único que puedes hacer es correr. 
Encontrarás una ESFEHA DEL VIAJERO fuera 
del templo, y a Oaka vendiendo sus 
productos una vez más {Fig, 1). Cuando te 
vayas, te perseguirán unos cuantos 
girados muy veloces, Site p lian, tendrás que luchar contra 
unos Soldados guado {Fig. 2) que invocarán a O,es 
diabólicos, Status y Renes de h e o En i¿ s gu ente sección, 
f / acá ar ia: De sf redero, curra hacia el sur siguiendo el lado esta 
{Fig, 3). AJI encontrarás una Estera de ave n ve 1 en la parte 
merid cual. Po: cierto, durauta 
esta secuencia tos monstruos 
ordinarios t.entíen a atacarte 
también. Usa la ESFERA DEL 
VIAJERO antes de salir de la 
sección del sur y prepárate 
para entrar en una batalla 
contra un ,e J e... 
























































ESTRATEGIA 

5 anotas a los guardianes, su última acción sera procer al 
Sfcrd oo con Coraza y Escudo. No te preocupes por ello: al 
3 tco'o de la batalla. Invoca a un eón y úsalo para denotar a 
es guardias, pref Doblemente con un Turbo. El AeroshocK de 
anulara estas magias protectoras. El Fuego ¡rferral da Ifrrt 
aroen es muy etica:, 


Puedes usar varias técnicas y 
sssdos alterados contra el 
Vfen$go. Ajaron puede reducir la 
SflEncia de los ataques fis cos de 
tss con su nompebrazo. Si tienes 
sjerte con el Ataque Niebla, 
nxtos ataques tfel monstruo 
Saferan (Rg. 4). Emplea Intimidar o 


VUELVE SINH 

Hab'a con Ftikku si quieres salir mis ráp do. Detrás do Kimahri. 
- ■. un cofre con una Esfera de llave mvel 2 (Fig. 7), A la 
r: . erda de Auron, se encuentra afro cofre bastante bien 
escondido que contiene un Avenge: (Fig. U). Esta espada, que 
íuede utl'íar Tidus, tiene la habi'idad Contraataque. Tras 
charlar ron Aumn, vuelve con los demás. Sinti irrumpe, y los 
atonte cimientos cambian radicalmente de rumbo. Más 
abante, podrás volver aquí si asi lo deseas 


Fim FI*NSM 


Esna para quitarle el estado Locura; verás que este enemgo es 
bastante vulnerable al Sueúo. WafAa puede utitor sus técnicas 
para causar muchos estados alterados [Fig. 5}. Si atacas 
físicamente al Wendlgo cuando esté dormido, se despertará. En 
caso de que su VTT sea intenor a 9.000, alzará las brazos para 
detenderse y contraatacará a todos los ataques físicos, P ro+ 
será ahora especialmente tibí (Fig. 6). 
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PASO A PASO 





























































PISADAS EN DA ARENA 


Enconaras a Wakka al norte (Rg. 4). Abra el cofre de la derecha 
tío la tercia y recijirás ocho Remedios a bhed. Los personajes 
que tengan el comando 'Usar' pueden emplear estas pociones 
para corar a sus comparVms durante la batalla. Consulta d 
monitor que hay detrás la tienda. En d puedes practicar batallas 
contra monstruos Zu y Cact ’jos. En caso de que no encontraras 
el Diccionario albhc-d 3 en el Ferry Lid, lo verás aquí. Si ya bines 
todos los D cernióos, ahora comenzaras a amortizar tu tratep 
porque podras descifra' la mayoría de los carteles. 


TRAVESÍA POR KK DESIERTO 


F^sa la tí oda y ve hacía la sección Desierto de Sarubia/Zona 
este. A la derecha está KJmahrl, en una duna (Rg. 5). Sí no dis'je 
con el P cconario a Meó 5 en el Ferry VVinno, puedes recogerlo 
aquí. Más al norte, veras a Rísdai (Rg, 6). Abre los coírís para 
í>bt&nef dos Eteres y ocho Remedios aíbhcd; luego, contorna a 
t>uscaj a VLina. Un dato importante para las siguientes batanas: 
con los comandos "Roba** y 
“An'eda&r' puedes destruir a una 
Máquina en un solo tumo (Fig. 7). 

Un entra mas con cuatro 
Ufrapocioraes te espera. También 
hateras el Djccwac o afched 14 si 
no lo conseguiste a manos de FL¡n 
cuando estuviste en la Llanura de 
Jos Rayos. 


CONSEJOS 


Antes de entrar en la sección principal del desierto, tendrás 
que luchar sin la ayuda de Vbrta y sus sones. Por suerte, 
muchas de tus victorias se verán recompensadas con 
Remetí os albhed, lo que significa que puedes contar con 
curas rápidas durante la lucha |Fig. 8). Las caracteri¿ticas 
elementales de ios monstruos locales vahan, pero en 
muchos casos Fuego causa pocos daños. En general, es 
mejor basar los ataques en el elementa Fr o, Electa P Edra 
también puede ser muy inl. Par desgracia, algunos de los 
enemigos mas potentes, como tos Zu, Gusanos de arena y 
Cachitos, son inmunes a Piedra. 


Los Cacti:¡os disponen del ataque Diez mi espinas {F¡(j. 9), 
un embate témale que te resta ÍO.OGQ puntos de VIT. Incluso 
Waidca tiene problemas para acertar a estos ágiles 
enemigos. Si utilizas Turtos para eliminar a ios Cactüos can 
un Exterminio, conseguías nada menos que 13.000 PR Ef 
Turbo Salto de Kimahri puede servir. El Gusano da arena (fig. 
10) tiene cierta protección contra Ceguera, Sueno y 
Hompebrazo, o sea que nenes que usar Bie contra él. El 
veneno reducé su VÍT en 4,500 puntos cada vez. E! Gusano 
do arena ocasionalmente se tragara a uno de tus personajes, 
pero no tardará en vomitado. 


¡dus se despierta solo en pleno oasis de un 
desierto c oseo nocid o. Antes do hacer nada 
más, zambúllete en el agua y bucea hacia el 
sudoeste para acceder al cofre que contiene 
cuatro Panaceas iFig. 1), Guarda la partida y, luego, sal hacia 
el norte. Si olvidaste el 
Dice lunario aihhed 1 en el Barco 
Zalvage al pnnc.pio del juego, 
ahora lo encontrarás aquí. Un 
poco más al norte te atacará un 
monstruo volador gigante |Fig. 2). 

Con 12.0DO VTT, este Zu tiene 
bastante menos resistencia que 

oí 
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otros de su tipo, pero asta vez Tidus se las tiene que 
compúrter iftüto. Cuando Tictes haya perdido el 5Q^ de su VIT, 
Auron saldrá en su ayuda segu do un poco más tarda por 
Lulu- Can Biú puítíes envenenara tu oponente (Fig. 3), que 
perderá un 25S cíe su energía en caca turno. 
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Mili MINII.I 


¿DERECHA O IZQUIERDA? 

£ji ú Sección central det efecto haUarás varas co'res era dos 
Orraipoctams, dos Pociones X, cuatro Ubrapoclones y ocho 
ftmetSos afched. Moa. junto a la ESFERA DEL VIAJERO y verás 
_na inscripción en albhed fFig. 11). Traducida, significa; *A la 
trecha, monstruos débiles; 3 la izquierda, monstruos fuertes." 
_a segunda parte se reniña a los 
Zj. Gusanos de arena y Cacuros, 
a a izquierda, también encontraras 
monstruos era cofres (Rg. 12), En 
ik >s puede haber objetos valiosos, 
cono Pociones X. Cuanto más 
poderoso es el oponente, más 
vaíoso es et tesoro: un Elixir, una 


Esfera de llave nivel 1 y 10.000 Guitas están esperándote. 

También descubrirás una de tas placas albhed redondas y azules 
al oeste (Fig. 13). Si ta combinas era la ¡nscripora del BosquB de 
K*ka ^cras’uita la. página 66), decFnras la contraseña para el 
Barco volador que mas tarde te será de mucha atildad. 


; __ __ 




DESIERTO DE SANUBlA/ZONA OESTE 


Si escoges una ruta para Ir luego, deberlas volver por el otra 
:amino. lo que te dará la oportunidad de recoger los 
Decenariosalbhed 17 fFig. 14)y 18 fFsg. Ib}.En cualquier 
caso, esta sección le sera muy útil para que tus personajes 
acumulen experiencia de batalla. En la zona oeste encontrarás 
ses cofres con ocho Uhrapociones, el Símbolo de Venus, tres 
Omnipocmncs, dos Paciones X. tres Qmnielares y dos Esteras 

W3ÍP- 

Los dos últimos cofres están vigilados por un Barsam de arena. 
Evita usar magia Aqua y emplea ataques basados en Fuego: 
además, no olvides ifjdzar Su.no y Veneno. Protégete cantra 

CONSEJOS 


Confusión, porque, si no, tus personajes acabarán atacándose 
entre ellos, o incluso a si mismos. Para saür del desierto por el 
norte, tendrás que luchar contra un Barsam de arena. Cuando lo 
hayas KpXLario. el terntoriD ób ios albhed se extenderá ante ti, 



Ho puedes entrar en la sección noreste del desierto porque ambas rutas de acceso están 
Bombadas debido a violentas tornerías de siena. Eso si, puedes contemplar el vate desde una 
duna que se levanta al sur (Fig. 16). Verás una piedra Cadillo, pero todavía no sirve para nada. Te 
-a Wen volver aqui mas adelante, cuando el Barco volador esté a. tu disposición. 
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B\8Q A RASO 





















































Esta sera tu úrica aportuntóac! para negisirar Ja base de los 
albted, así que mira ben antes de sal;: par la puerta que hay al 
noroeste del pasito pnndpaJ, junto a la ESFERA DEL VIAJERO 
Cuando entres en el pasillo 
principa], veris una secuencia c. 

¿nmediaJajnenE después, se 
¡ruciará; una batana, Acabada ésta, 
te verás oblado a Paja? las 
escaleras; sin entogo, si vuelves 
atrás y subes de nuevo los 
peídatos podrás entrar en las 
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oo 


HOGAR, DULCE HOGAR 


| j 1 qui cooocerás a CkJ fr eí ftJer da los albhed. Si 
v_^ 4 qu eres rec’bir dos Utrapodones, examina uno 
de los cadáveres que hay en el sueto (fig. 1), 
Encontrarás eJ Diccionario aJbhed 19 en la 
esquina noroeste. Comprueba que ninguno de lis personajes 
leve armas con Efecto Fuego antes de entrar en el edifcto, En 
este lugar, te las verás con un Soldado guabo y tres Boms (Fig 
2). És mejor que despaches primero aí guado o que, al menos, le 
eches Mu<tei para impedí Que use magia. Los Boms explotan 
tras tres impactos, y son vulnerables a los ataques óe Frió, fty 
cierto, todas las criaturas son bastante más fuertes de lo normal 
cuando acompañan a guadas. 


habitaciones, que estarán a la tzqu erda en la pantalla tfig 3). 

Tras derrotar el comité de bienvenida compuesto por un Soldado 
guado y dos B ¡cernios, verás ¡unto a la cama de Ea derecha el 
Diccionario atohed 20 (Fig 4). Loa ritos cofres se distinguen por 
sus mecanismos especiales de seguridad. Si no sabes 
resoNerfos. pueda ser buena idea r a busca; el Diccionario aibhed 
21 en el extremo noreste del pasito principal (fig. 5). 
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¿HABLAS ALBIIED? 


Tendrás que adivinar el corrtentóo del cofre de la izquierda (ñg. 6). 
La pregunta cata plantearla educadamente en aibhed. Puedes 
escoger la respuesta etfre una l.sta de tres, ai La que figuran tres 
oponentes y sets objetos. Ría superior: Bom, Elixir, Uftrapoción; 
f la centra': Dmn pocion, Aguja de oro. Quimera: f la inferior: 
Pación, Panacea, Ojo diaból co. Para seleccionar la respuesta 
correcta, recuerda que el Elbdr probablemente sea et más raro de 
tos objetos. El mecanismo de segundad det segundo cofre (Fig 
7) te exige que escojas tres palabras a’bhed de un muestrario de 
nueve. 1) 'Perdona 4 es la del roeáo en la linea inferior 2} 

■ Encantado" está en el extremo derecho de la l'nea dd rnedo. 3) 
‘Discu'pa" está justo en el med o. Tus conocimientos lingüísticos 
serán premiados con una Esfera amiga. 



O ti 


Tu don para los idiomas tamban te sera útH en las otras 
hab tioones riel notaste. Verás un cofre en el suóo, a la derecha 
do la Esfera lexicográfica aibhed (Bg. 8). Este cofre te plantea 
cuatro problemas matemáticos. No deberías tener prob'emas con 
ellos, a menos que no hayas roce-gato tos Dictionaños. Las 
respuestas son- 5, 6, 3. 3, y el premio es una Estera cspec al. Et 
cofre que ocupa una posición más frontal a la derecha (Fig. % 
propone cuatro preguntas; las respuestas correctas son: pregunta 
1 - 3 1 respuesta f$r¡; preguntas - 4 J respuesta ("Hermano’); 
pregunta 3 = 2* respuesta (isla B kanel'j: pregunta 4 ~ I a 
respuesta ('AJbhedl. El premio es una Esfera técnica- 
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NI RASTRO DE YUNA 


Hay un cofre medio ocuto entre el vapora la izquierda, bajo 
las escaleras, que contiene cuatro Remedios aibhed (Fig. 10). 
Descubrirás otros seis Remedios aibhed en el cofre situado en 
et extremo norte de este paso. Cruza hacia la secciün oeste 
Peí edil icio. En el nivel inferior, 
aáie los dos cofres y recoge una 
Esfera de llave nivel 4 (Fig. 1f) 
asi como una Esfera de llave nivel 
2, Continúa por la puerta del 
noroeste. Una vez dentro 


encomiarás a un grupo de invocadores prisioneros, entre ellos 
Dana e Isaaru (Fig. 12), pero no habrá ni rastro de Vuna. No te 
olvides de I ovarte los 10.000 Guües del cofre antes de 
abandonar Isla B kan el a borda del Barco volador. 
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CAPITÁN CID 

o más impoftan'^ es rescatar a Yuna. asi que 
no caüe eJeqir otro carThno Sal dd Puente para 
poder explorar d Oarco y ehada con tos 
pasajeros jFig. 1). Si quieres ir rápdo, vuelve al 
Puente y habla con el tripulante, cuyo nombre es Hermano. Le 
encontrarás sentado en medio del puente de mando ¡Fkj. 2). 
Ahora, tendrás que ir hacia la cubierta superior del barco (Fig 3), 
pero ten cuidado; el Barco volador está siendo atacado y puedes 
tener que enfrentarte con los muchos monstruos que han 
conseguida subir a borda 


Un hombre que está en el Mirador a mano izquierda te dará 
cuatro Remedios aibhcd, y entonces verás a Rin en la rampa que 
lleva a la cubierta (Bg. 4). Puede ser buena idea guarda' la 
partida, asi como seleccionar tus armas antes de salir y 
enfrentarte a Efrey. Tendrás mejoras posto Hades si Tidus ha. 
aprend-do Prisa y Frena, o si tenes un arma con estas habi'idades. 
Tras derrotar a Efrey lu grupo estará un poco tocado., pero tendrás 
que continuar la bata'la en Bervete... de momento, sin ESFERA 
DEL VIAJERO rti la ayuda de Vtm Por eso es importante que 
antes de todo ello compruebes que tenes suficientes pociones. 
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de tercer nvel, co m Piro 4 *. Watta es el único que puede 
atacar f¡secamente bien. Puedes aumentar la efectividad da tus 
ataques con k\ mo. 

Ocasional mente, esta criatura usará Mirada petrificante sobre 
uno de tus personales . Puedes curar este estado cortura Agua 
de oro si w tienes protección adecuada. Cuando le hayas 
quitado eos terceras partes de su VIT, tu enemigo se encabritara 
y se ap! cara Prisa sobre si mismo, lo que desatará otro de los 
ataques de Efrey (Rg. 9), Ahora ya no podrás reduce su rapidez 
con Freno. Si uno de tus personajes ha aprendió Anúmagía. 
¿ste es eH momento perfecto para ponerlo en practica. 


KSTRATEG 1 A 


Tidus t.ena que comenzar apocándose Prisa sobre sí mismo 
paja luego lanzar Freno a Efrey (Fig 5) y, por última, Prisa a sus 
compañeros Efrey es duro de pelar; igual esta magia no 
funciona a la pernera, pera ten paciencia y persiste. 


Rikku y Tidus pueden usar Cómante extra para ordenar a Cid 
que áeje o acerque el Barco votador del oponente (Fig. ñy. Esta 
manobra sólo puede realizarse en e3 turna de Cid, Sin embaí jo, 
el capitán pocas veces apareen en la ventana de turnos. Par la 
general Cid no podra mover el barco a tiempo a menos que 
Eirey esté frenado. En cuanto Efrey resp re profundamente, será 
el momento de usar el comandó "Alejame '. El siguiente tumo es 
de Efrey, y *a criatura soltera una cube venenosa (Fig 7). Si eso 
sucede deberías curar a tus personaos io antes posible 
medente un Remedio alohed. El veneno no tendrá efecto si has 
alelado eS bama de Efrey. 


Si C.d tiene otro turno antes de que Efrey se vuelva a acercar, el 
capitán disparará una safra de mi si'es. Hay munición suficiente 
para tres ataques. Por norma general, &in embargo, la lucha a 
distancia corta contra Efrey es más eficaz, porque la distanca 
larga reduce a la triad la potencia 
de todas las magias Elementales 
(Rg. B). Luu podrá causar más 
daño si ya ha aprendido las magias 
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PawN de weerdntES 


<A O < ) DA Y U N F L' N E R AL 

cuartas IMS G uerrerosle organizan una recepción (Rg. 1). 

SE Lories antes íe corii«,a, 

-■j d£ en eíTií g ds . tí primara c Dispon 6 d e ¿os 

i tercero pertrechado con un lan/a 1 lamas. Ambos 
Fréno, Intimidar y Ataque demora y. en alguna ocasión, 
tiene el lanzallarnas, 

- - - ■ -_-j unidad bandada &3 (Fig. 2 ). 

^ hh j intenta aplicarle Ceguera. Tu oponente 
puede aprender, pero eso puedes dejarlo para 
■ ■ - para empezar, sólo 


nos 

depurara 

que derrotara cinco grupos 

.5 con armas de fuego y un t 
os son vulnerables a ¡ 

] y piedra.. Ocúpate primero del que 

h> comprende dos tipos con lanzallamas y una 
tobar es inútil contra este robot, asi que r 

la circular, que Kimatiri también r _ 

:ta carneo baste que le encuerdes con d fwg 

Montes, tu podían realizar unos cuantos ataques 
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I AS MÁQUINAS DHL TEMPLO 




Con todos los pe ig^os que has su pirado hasta ahora, te 
sorprenderá que tus personaos puedan amilanarse ante unas 
simpas armas de fuego (Fig. 4) Tu grupo se escapará hacia 
el tempto- Si exam ñas el panel ds control que esta junto a las 
escaleras, una plataforma te llevara abajo <Fig. 5). A lo mejor 
quieras valvar ai Paso de la fuerte para guardar la par oda, 
aunque tendrás otra oportunidad antes de la Prueba. Por 
cierto, uego ya no podrás volver a Bevelie, a sea que esta es 
tu única oportunidad para encontrar el o a jeto filtra de la 
Prueba Recoge el n cc c^ana a bhcd 22 mientras vas üe 
camino (fio. 6). 


ese corredor, donde puedes volver a decidir adónde vas y qué 
haces. En los cruces, Eos s mbolos tienen unas flechas verdes 
mov bles que te permitirán elegir la dirección que desees 
tomar. Para dete'm nar tu destino, pulsa Sí 1 en el momento 
oportuno. Ahura puedes empezar: empuja el a tar hacia la 
rampa (Fig. Sj y Jadeante! 
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La Prueba de Be ve le es un pequeño laberinto de c;rtas 
transo a rtadu ras (Fig. 7). Para viajar por una de ellas, empuja 
un atar que contenga una esfera 
hacia una de las plataformas. En 
st abar puedes co'oca' dos 
esferas. Cuando llegues al final 
de los dos corredores 
principales, ajtomancimente te 
veras transportado al in=c o de 
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Sybe las escleras y coloca la Esfera de Bevelie en el hueco 
de la pared (Fio. 16>. Saca la Esfera de VIT de) cofre de la 
derecha. El cofre desaparecerá, y en su lugar habrá un 
metruptor iFig 17), Písalo para hacer c.ue aparezca el altar 
, .i' ,etg y empu a el alfar hacia la Izquierda de la pauta 1 la. 
score la psataíoma (Fig. 18). Pisa la plataforma y fe 
re'¿transportarás hada un cofre que contiene tina Lanza de 
campeón (Fig. 19). Además de ser era de los seis factores 
¿aves de Anima, esta arma sera bastante útil para fcmahri. 
Ve al norte para salir de la Prueba y ver cómo Mana recibe un 


Tuerce a la izquierda en el siguiente nivel (seguirás estando en 
el nwel medio). Pasa el primer desvio, y gira a la derecha en. 
el segundo (Fig. 6). Si sigues adelante por emor, resultara gue 
estás viajando en circuios. Quita la Es'era de obsm.rc.ón de 
Sa pared (Fig. 7) para co'ocada en el alta'. Sal otra vez y gira a 
la derecha en el siguiente cruce (el del noreste). Saca la 
Esfera de Bevelie del altar e 
introdúcela en el hueco (Fig. 8). 

Se formara un sue ‘0 sol do a tu 
lado. Ahora, quita la Fsfera de 
obstrucción del atar y pon 1 a en el 
hueco que hay al final de este 
comedor (Fig. 9). La pared se 
abnra. por lo gue podrás extraer 
de ella la Esfera de destrucción 


Inserta la Esfera de destrucción en el altar. Luego, 
quita la Eslora de Bevelie de la pared y colócala 
también en el altar (Fig. 11). Ahora, vuelve al punto en 
el que antes sacaste la Esle'a de ubstrucción de la 
pared, y pon la Esfera de destrucción. Se abrirá un 
pasillo al final del corredor, al sur de tu ubicación 
aclual (Fig. 12)- Antes de salir en esa dirección 
necesitarás una segunda 
Estera de Bevelie. Viaja al 
primer cruce de este nivel, 

Conde te pararás 
automáticamente. Ahora, ve 
hacia el nivel más Inferior, 
donde encontrarás una. Esfera 
se Bevelie (Fig. 13). llévatela 
al nivel del medio. Allí, flira a 
la derecha y luego otra vez a la 
derecha. Habrá una plataforma 
cortando el paso, pera-sólo tienes que empujar el altar hacia 
d otro lado (Fig. 14) para poder prosegu rtu camino. Ahora 
Senes que marcharte de los corredores (Fig. 15). 


REVELLE, RECINTOS DE 

asa el pender símbolo que está, girando. En el 
segundo cruce, la flecha alternará entre la 
izquierda y la derecha (Fig. 1). Pulsa & 
cuando este apuntando a la izquierda para ir 
hacia el oeste. Quita la Eslora de Bevel e (Fig. 2) y empuja el 
altar hacia la plataforma. Tu siguiente destino es el nicho 
opuesto. Pulsa. ® varias veces cuando la flecha del simholo 
seítale a la pantalla y volverás hacia el sur (Fig. 3). En el 
primer desvio, para la flecha del 
símbolo cuando aponte hada la 
izquierda, y te moverás hacia el 
nicho del este. Coloca ¡a esfera en 
■:l hueco de la pared (Fig. 4): el 
comedor principal del nivel dd 
medio quedará activado. Ve por la 
plataforma hacia el símbolo del 
sur en este nivel, y gira hada 
abajo (Fig, 5), 
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nuevo eón. 
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CANAL DE LA PURGACIÓN 


S in guardianes. Yuna ¿apiade ahora totalmente 
da su nuevo eón: Bahamut; suerte que es el 
más potente. La sa'ida más ráp.da de esta 
mazmorra está yendo haca a! norte hasta 
l egar a la plataforma con la (techa brillante en el s'mbolo. Si lo 
pisas cuar.dD apunte hacia el norte. Yuna seteletransportara 
junto a Auron (ñg. 1). Ve al norte todo lo que puedas para que 
los personajes vuelvan a estar juntos tras la batel'a contra el 
jefe. 


Si quieres dar una vuelta por el complot ve primero hacia 
Kimahn. fuego hacia Auron y por último hacia Lu'u. En el 
camino, halarás cofres con una Omni poción y una listera 
blanca Luego, activa el símbolo de la pareó del sur. cerca del 
cofre que contení el Eb. r. Ahora puedes pjsar el símbolo al 
lado del cofre que guarda la Esleía negra. Ésta mueve una 


plataforma junto al desvio del noroeste (Fio. 2J- Si quieres 
acceder a ¿s bes cofres de la sala que está bloqueada, 
súbete a la plataforma cuando la flecha apunte hacia el oeste. 
En recompensa recibirás 10.000 Güilas, una Esleía técnica y 
un An Do lúcido, El anillo tiene las habitadas Defensa Mudez, 
Defensa Confu y Defensa VEneno. Antes de encontrarte con 
Isaaru en el norte, guarda ía partida en la sala donde has 
encontrado a Auron. 
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CONSEJOS 

[nidalmente, tos personajes y las cortes sólo pueOen ioHiflir un 
daño márfmo de 9.999 VII Sin embargo, puedes superar esta 
barrera con la ayuda de certas habilidades u uUjeras. nun sin 
estas ayudas. Bahamut puede provocar datos de cinco cifras 
cotí su Turbo Megafulgor. 


GROTHIA- 

VIT: ñllO PW: ■ 

Robar - 

Puntos débiles * 

toracteristas mrvxfetes: 

■ Fijcgu AbsafdOfl 

FLayO: 

I Agua: 

Frió: 


PTEKYA 


PH: - 


Rotor * 

Pufítos débiles: ■ 

eSernert ales: 

■ Fusgo: 

i Rayo: 

H Água: 

Fro 


SPATHI 


¡ T 2Ü0QG 


PH ■ 


IjRdbaí - 
I Punios débiles - 

iCneterítflcjs etenw-Wts: 

I Fi -qc: 

RejflJ: 

1 Agun: 

7no: 


ISAARU 

Ei Mderosci invocadcr isaaru llamara a sus tres eones: 

Grothia. Pterya y Spathi. Tendrás que derrotar a estos tres 
tcnrtkfcbtes oponentes uno tras otro. En esta batel a soto 
puedes* us-ai eones, o sea qu-a no tienes que preocuparte ríe 
encontrar antes a los guardianes de Yuna. 

ESTRATEGIA ! 

Isaaru envía sus eones a la batalla 
uno tras otro. Gmthia, una versión 
de drtt es el primero (Rg. 3); le 
sigue Pterya, una especie de 
Vatefor (Rg. 4), y finalmente 

SpatN, que se párate a Bahamut n '--- 

|Fig. 5). Porta tanto, no reserves i 
a tu Bahamut para el final, ya que 
dos eones idénticos no pueden 
luchar entre si 

Tus eones totearán mocho más 

Ucü si tienen preparados sus ! _ 

Turtos Lo mejor es. comenzar ¡ü. 

invocando a Sitara. Como Grothia. 
tiene l'ena su indicador de Turbo, 

Penes rjue intentar utdzar primero 
el tuyo, Cuando Shiva muerda el 
polvo, invoca a Bahamut. 

AníFuego es muy útil contra tas 
ataques de elemente Fuego. 

Recurre a Onda letal o K.eIo + + os 

para acabar con Grothia. luego, 

no pierdas más tempo de la cuenta con Ptcrya: el Mega'ulgof de 
Bahamut debería bastar, incluso puedes aplicar dos vetas 
MeoahJgor sr Yuna. está en pasetan de usar el Turbo Invocad on+ 

Tu oponente se ha guardado lo mejor para el final: Spathi es duro 
de pelar. Selecciona a bwn o lint. El rival comenzara una cuenta 
atrás después te tu primer ataque: cuando Peque a cera, bpatti 
usará su Megateigor. Incluso con Defensa, tu ten no tiene muchas 
protüWidades de sú&revivlf,.. o sea que invoca ál siguiente. 
Sumando las tuerzas de ambos, deberías ganar. 
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CANAL DE IA PURGACIÓN - 2- PARTE 


Tidus. ViWu y RtkkJ tienen qua luchar para abrirse paso por una 
pequeña sección de agua Tus oponentes -Guramis, Remoras. 
Freüias y Pulpos- son vulnerables a Efecto Piedra, Ataque N.ebla 
y Freno, Verás un cofre ítalando frente a una ESFERA DEL 
VIAJERO: a lo mejor te interesa comprar unos cuantos objetos 
jFig 6), Asegúrate de tener como mínimo dos Celas de 1er ix. 
Oobla la esquina a la izquierda nadando y verás la siguiente 
ESFERA DEL VIAJERO, Algo o algu en acecha tras la Esfera... 


V'IT: 4000 PH: - 

Robar: - 

impíos dételes: ■ 

Caracíef^icis efcmrstifes: 
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EFREY 

OLTANA 


VIT 1&39Í 5900 


Robar. Paira Agua tí ! Fkjdovfcíarts 


déb e; Cura. Liziro 
Caractertstíca «temtfta'íS: 

■ Fue-ge: 

Sayo: ’ i 

■ Agua 
1 Frío: 


oh 


Si decides no usarlas de tenr.^, recuerda que Efrey 
responde a tos ataques físicos. Su ’.l rada petrificante 
puede paralizar a uno de tus personajes. Ejecutando 
dos veces el Comando extra "Abrir cerro ¡o' . tu 
grupo huirá a la siguiente sala redonda, donde 
continuara la lucha. Las victimas de Mirada 
petrificante volverán a entrar en liza, aunque site 
largas en esa estado, deberás dejar atrás un cofre 
con un Avcnger. En caso de que huyeras por 
segunda vez, tendrías que despedirte de un cofre 
con un Reviren sta. Sin embargo, si decides no hur 
y te quedas a luchar, podrás abrir los cofres tras 
celebrar la victoria, y luego salir hacia el nordeste. 
Por el camino no tropezarás con más monstruos... 
i de momento! 


' VIT 96000 PH' 6300 

=i¡jS v. TetraetemenUi x2 / *3 
I Pantos &s; ‘ 

CafK‘jeri&t: n c^wrtites: 


07 


OAKA 


Va no tienes por qué temer a Efrey, que solo es una sombra de !o 
que fue, Esta permanentemente en estado Zombt. porto que es 
muy vulnerable a cualquier sipo de poder curativo (Fig, 7). 
Disfruta de este enfrentamiento; i es una de las luchas contra 
jefes más fáciles do todo el juego! Liquida a esta penosa 
cnatura con dos Colas de fénix... 


GRAN PUENTE 


lAí ntras Kimahn entrttene a Seymour, tu aventura coct nu a con los 
oíos seis personajes al final cel Gran puente. Oaka vende y compra 
objetos enhente de la ESFERA DEL VIAJERO. Ve hacia el norte, y 
acuérdate de guardar la partida artes de verte con Seynw. 


El Gran puente es un campo de entrenamiento perfecto para tus 
personajes, quienes se enfrentarán a Monjes guerreros, Un datos 
93 y Unidades hadadas 63. El sector norte esta repleto do robots, 
que van muy bien para acumular PH (Fig 6) Puedes usar Freno 
con todos tus enemigos, Como siempre, aprovecha para aenar tus 
Ind-cadores de Turto antes de ir a por el jete, 
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ESTRATEGIA 
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ESTRATEGIA 

ndus, Auron y Yuna pueden aumenta: su Fuerza o Defensa 
mágica con Comandos extra at comenzó NeóSeymouí emp'ea 
cada una de sus magias elementales ( Magia doble: Hiero- , 

Magia dob'e: Electo-*-, Magia dob'e: Aqua+ y Magia doDte 
piro+) para atacar a dos do tus personajes (Fig. 9), SI tienes la 
■pación tíe usar magias Anl, para proteger a tu grupo, recuerda 
r que aun antes de que Seyrtw entre en acción la Gárgola 
sspectra¡ utizará sus mag.as elementales contra toóos tus 
personajes,, , y eso agutará el efecto Anl Veras que Desperado 
e mina todos ios estados ateridos que puedan ser pos trvos. 

Cuando Seymour tenga menas tío 24.003 de VTT, usara Coraza e 
ntentaré petficar aun persona, e tras otro. Si la Gárgo'a 
espectral ataca a un personaje petrificado, le dejara tatamente 
‘cera de combate, Si no tienes prütecc en contra Estado P edra. 
resuelve esta fase de la, batalla con 
eones, Seymour echará del campo 
de batalla inmediatamente a los 
eones. pero al menos dispondrás 
de un turno cuando 'os invoques,,, 
y con un Turbo puedes hacer 

O ti 


BOSQUE DE 


MAC AL ANTA 


mucho dan-o (.Fig. 10}. Puedes acabar con el estado aterado 
Coraza usando Antimarna, 

Guardo su V1T baja de 12.WO, Seymour utiliza Fulgor con el que 
puede restar basta 2.500 puntos de Vil a un personaje, Sin 
embargo, puedes usar Espejo para hacer que este ataque rebote. 
La Gárgola espectral curara a su ¡efe a cada rato corr Cura+, Si 
usas Espejo er NeoSeymour, tu grupo se beiií fletará de las 
magias turpt.vas, pero recuerda que ya no podras servirte de 
ataques mdg eos, fío te preocupes: las daños que le hagas a la 
Gárgola espectral también causarán consecuencias negativas en 
Seymour Cuando hayas quitado 4.000 pintos de Vil a la 
Gárgola espectral, esta criatura se regenerará absorbiendo 4.000 
puntos de la VfT de Seymour (Fig. 11), luego, lo volverá a hacer 
y absorberá 3,(XX), 2.DDO y, finalmente. 1.DG0 de V1T. 


Be sene de frtacair í,'Zona sur 


Fiieme de es'rms 


i Llanura Calma 




io 



os\h v osv; 1 


























I 


I 




TI ñus Y Y UN A 

ntes da proseguir el v a-s tac a el Bosque de Macalan a t enes cus ocuparse de 
Yuna. Cont.núa hacia el sur ftasta llegar al lago. Tos personaos se marcharán de 
la Zona de acampada después de una larga secuenca de video. Regresa, y 
encangarás un Amito lúcido en el cofre; luego, ya puedes ir en dirección este, 
hacia la Llanura de la Cima. 


CONSEJOS 

Ahora tienes la oportunidad de ocuparte de algunas otras cosas: por ejemplo, te Irterasa recoger 
Esferas de Jecht para que Aunon pueda aprender a'gunas técnicas Turbo nuevas, Hadarás una de 
las Esferas en el Bosque de Macalan a'Zona sur (Ftg. 1). mientras que otra está ¡junto ala 
segunda torre pararrayos {entrando desde ei norte) de la seca en Llanura de 'os Rayesen a sor. 
En el capitulo 'Secretos' puedes encontrar idormabén tíetaPada sobre las esferas (mira en a 
página 2Qt). Echa un vistazo enfrente ce la Casa del Viajero en el Lago Macabra: veras un cofre 
con 4 OOO Gu les (Fig 2). Si no te mporta desviarte un poco, pndras aceptar el inusual cometido 
que te prepone e¡ responsable de Entrenamiento en la Llanura de la Calma- quiere Que captures 
unos cuantos monstruos {Ver la página 202 dei capitulo -Secretos"). 

Na puedes Ir más allá de la llanura de los RayosSona sur, De camino ah i. te cruzaras con bc.on 
oscuro en la sección Llanura de los Rayos/Zona norte {Fig. 3} Shiva oscura te dará una lección 
en el templo de Macatania. Si quieres experimentar unas cuantas derrotas catastróficas (tasto el 
punto de sufrir 99-999 de dvo) haz una visita a estos Eones oscuros (consuma el capítulo 
'Secretos'). Si no. déjalos para más tarde... ¡mucho más tarde! 
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El. PAÍS DE LAS OPORTUNIDADES 

( f I n te Uanura de te ítelma.b^ primera [acuesta 

V hacia el oeste: t.teecten te encara algunas 

^ cosas sobre oí entorno. Rin, a pulen 

centrarás en el sudaste. tfene algunos 
jrvculos interesantes a la venta. S ¡ n embargo, antes de gastarte 
el ¿mera mira bien los efectos del Equ po gue cornercafza. 
porque a lo mejor puedes conseguirlos con objetos de tu 
inventarle medariB la opción ‘Retorma 

Después, visita la zona de acampada del norte, dórete vente una 
ESFERA DEL VIAJERO y una Tienda gue tiene Agua bendita (hg. ^ 

1) Te interesa comprar un poco ahora, si bien los EsUt ^ '; ,: n ’ l ' : ' 
y Matd: bn todavía no son especialmente pe. grasos. Echa m 
vistazo al morftor que ofrece formación sobre Benga, Noto. 


MUI M iTlSltl 


Asur y Fartesma. Vate la pena visto te colina que ha*«nrtt te 
la Tenda: encontrarás un cofre con una Estera delhaye n a.te . 
B&'npnru'PtE espera en el ¿re.a circute- Oel sudoeste iFi] ¿), 

j¡K£ «ir« rnx w «wrSB f J*** *5*2, „ 

todo, ¡fíjate si hay cosas que hacer en te Llanura de la Ctei™ Si 
quieres continuar 1a peregrinación, tendrás que ir al nordeste y 
enfrentarte al Gotera guerrera del puente. 
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ENTRENAMIENTO 

La entrada a la zona de Entrenamiento esta al este de la Llanura 
ce la Calma, al norte dé los dos cofres que contienen &.Ü 00 y 
10 00 ] Guies. Tal vez te i me re se aceptar la o J erta del 
organizador del turneo y sa'ir a la caía de monstruos con armas 
provistas ce ¡a hab lídaü Capturan Solamente las puedes 
corsea uir del [efe de la zonado ercrenamlerto. No tienes que 
tenerlas equipadas durante toda la batalla; sbto en ei o o pe final. 


reabrirá. Recibirás como premio 60 Vientos de! Etéreo, además 
de un cqIfb (Erg. 5 ) con el Amia do los 7 astros de Yuna. 
Necesitarás el Espejo de los 7 astros para a bar el coira. ES jefe 
de la zona también cría monstruns que no encontraras en 
ningún otro lugar de Sp-rra consulta desde la página 202 del 
capítulo *$ec retos" para saber más También encontrarás 
ir formación acerca del Espeja de les 7 astros en la página 214 . 



Si ceddes aceptar esta desat o, deberás equipar el menos a uno 
ds lis personajes con un arma que incorpore la hábil load 

Capturar. Si 
atrapas a un 
ejemplar, como 
mínimo. de los 
nueve tipos de 
criatura prasentes 
en la Llanura do la 
Calma (sin incluir 
a tas Máquinas), la 
ic na de 


c ,_. entrenam ento se 


¡GORRE. GHOGOBO, CORRE! 




JL W 


Además díH D ccio '.ir o¡ ;■ cd £3 (Fig 6). encontrarás a una 
entrenadora de cfKWObos al noroeste de! a llanura de la 
Calma (Fig. 7). Hahla con ella si quieres entrenar una de sus 
criaturas. Primero, tend'ás que guiar un choce tro bastarte 
testarudo pnr un recorrido en menos ce 12.8 segundos. 
Recibirás un El «i', así como un permiso que te da derecto a 
montar un chereobo en la Llanura de la Ca ma. También 
puedes acometer unos cuantos desafíos más y ganar algunas 
premios, e incluso puedes disfrutar distrayendo al guardia de 
la rampa cel nordeste. En el eapitu'o ‘Secretos* verás más 
información sobre las carreras de cnocobos. 

Cuando vayas en c no cobo, ve a examinar la hela o:- c boceto 
del sudeste ce la Llanura de la Calma- entonces accece'ás al 
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pasaje que va al Temo 1 o de Remiem. Allí encentrarás el 
Diccionario althed 24 y veras de nuevo a Belgerr.ine. También 
puedes partíc par en otra carrera de chocobos. En el cap tulo 
“Secretos’ encontrarás toda lo que hay que saber sobre el 
Templo de Remiem. 
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ESTRATEGIA 


El Go'em guarrero es un tipo muy duro, de manera que 
Rompoccraza te será muy útil. Yuna, Auron y Watts forman 
no buen grupo siempre que puedas aplicarles Prisa al principio 
de la batata. Coraza ofrece cierva protección contra los 
potentes ataques de! Gotera guerrero (Fig. 3). Lo me¡cr que 
puede hacer Waicka es usar Ataque Niebla ■ en cada tumo, 
mientras que Auron debería ¿tacar y Yuna tendría que usar sus 
nabi idades curativas. Cuando la VIT de tu oponente baje de 
1Q.Q00, éste usará Freno + + y Barrera total. 

En genera!, el Golem guerrero se cargara rapiito a tus eras, 
aw que úsalos sólo si pueden atacar con Turbas. Si Yuna na 
aprendido el Tipo cb Turbo Conmiseración, no tendrás que 
rellenar el Indicador ríe Turbo de cada eón para la batalla. 
Coma Yuna estará muy ocupada curando, no tardará mucho 
en llenar su Ind cador de Turbo, de torma que podrá usar 
Invocación . Según sea la fuerza de Lulu, sus magias 
elementales pueden ser eficaces si Aurora fia preparado el 
terreno u tizando Rompeespmtu 


Tienes un as en la manga para simplificar las cosas* usa 
Provocación a fn de imped r que tu rival uti'ice su mortífero 
Ataque doble. No tendrá más remedio que seguir atacando 
con Puño explosivo, el cual reduce la VIT de su objetivo ¿ la 
mitad... es decir, en el peor de los casos a 1 . 






































DEL ORADOR ROBADO 

iiiHiadfl al Golem nuenora podras coniinuar hacia la tierra de los Ronso en, el 
SStn ®S?£iaite m puente c ¡r ai Barranco (Fig. 9), A1U encentraras e 
r S con tos ingredientes adecuados, osle sable se transiórmara igur 

e tos 7 astros de Auron. También te puedo Inte rosar hacer una ínsita 1 1 te Cueva ¿e 
tSÍ de Sm «™* arlados, en esta Cueva se encentran el Dicdonano 
/in Vn ítti tvn¡ Consulta el capilu'o "Secretos para saber mas. 
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UNA CU USTIÓN DE HONOR 

imahri ame que defender él sólita su honor luchando contra Biran y Yerto. Si 
vas corto de Equ po, puedes comprarla cosas a 1 Ronso de enfrente a ta derecha 
(Fig. 1). Suba la cuesta en cuanto estés preparad o; para asegurarte do que e 1 
Ind cador se llene curante ¡a refriega, controla que no este activado ring un Tipo 
de Turto como Furia. Necearas un arma cargada a tope de Fuerza: ademas, veras que en d 
repertorio abunda G;o penetrante, seguramente parque no tiene ningún efecto sobro los Roñaos. 
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ESTRATEGIA 

Los estados alterados Ceguera, Suelto y Frena no tienen efecto pero, como siempre. Prisa es 
muy úbl. Si no has aprendido Prisa y Fa batalla te da problemas, intenta usar una Estera blanca 
en e‘ Desarrollo antes de comenzar este combate. Hurgando en los bolsillos de tus oponentes 
con Robar y Arrebatar, obtendrás dos Esteras do llave nivel 3. Hagas lo que hagas, iten muchas 
podones de reserva: 

Kimahri puede aprender bastantes habi idades de los Ronso, Biran tiene Patajú.™'a; Ba/era 
v.Y.d, Condena y Ka¡\k.tfé. mientras que Vento exhibe Vario ady¿vco, Bola dVIuego, A! Soto 
petrii Viento bicheo [Fig. 2). Barrera total y Ventaneo sólo se pueden usar cuando el 
enemiga ya tos haya uti izado. Cuando la VlT de Biran o la de Yenke ba,en del 50 S, desplegaran 
Barrera total y Viento blanco respect.vamentD. 
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Los ataques ncsrma B es sólo tendrán electo cuando Kimahri 
está rodeado en un movimiento da pinza (Fig. 3). Bfan y 
Yenke se protegerán mutuamente si están uno [unto al otro, En 
esB caso, usa tus babi! idad as de curación o técrr cas como 
Vario acuático. La VlT de los dos Ronso depende de los 
atributas de Kimahri, Consulta el capitulo 'Monstruos" para 
ver cómo funciona esta relación 


UN LARGO CAMINO 

Tras derrotar a los Ronso, vuelve a la Entrada para guardar ta 
partida. El can™ por las montanas es largo y petroso; tas 
Esferas des Viajero escasean.pero de los monstruas no puede 
decirse lo mismo. 

Justó al principia, te tropezaos con dos cofres que conloen 
una OniYiipoción y QüO Gi es. Al norte, af final da un 
pequeño caltójún sin sa:ida. fragas la Esfera da Graska (Fig. 4). 
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Si ya has recogido dos Esferas de Jcchb Auron podra ahora 
aprender su segunda técnica Turbo, En el extra™ oeste de esta 
sección, tamben encontrarás una Man a segura, Poco después, 
conocerás a Waflfe el hermano de Oaka, que es al (timo 
comerciante qus te venderá productos durante la peregrinación 
(fig, 5). Acumula reservas de Agua beacta, Asimismo, quizá ta 
interese adquirir equipo con protección Zom.'.;. 

Ya queda menos para la siguiente ESFERA DEL VIAJERO. 
Mientras vas de camino, veris dos cofres con una Esfera ce 
VlT y una Estera de lave nv 4; están un poco apartadas del 
sendero. Puedes usar la ESFERA DEL VIAJERO pata mmtenEr 
en buena forma a tu grupo: te irá bien pasear un poco y 
participar en unas cuantas batatas para que tus luchadores y 
eones tengan los Indicadores de Turbo denos antes de luchar 
contra el próximo [efe. 















































¿SÓLO UN SUEÑO? 

Tras 'a sata la, feanuda ti viajt. Frente a Ja ESFERA DEL VIAJERO, 
m na. entre 'ns ptees da ¡a tzqu erda y veris ti Símbolo de J-p^cr 
en un coíre Ticus. tendrá un sueto muy revelador antes de ¡legar 


a las cuevas del Monis Gag^z-et. Heb^a cun et Orador en casa de 
Tkius, y begc síguele fuera, Al final, Tíd^s se tí espertará y podrás 
contnuar adelante 
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¿SOLO UN SU UNO? 


a Las cuevas del Monte Gagazet. Habla con el Orador en casa Ce 
Ttdus, y luego síguela itera Al fina», Tidua sb despertará y podrás 
confirmar acolante. 


Tras la batalla, reanuda el via,o. Frente a la ESFERA DEL VIAJERO, 
mira entre los pilares de la izquierda y verás el S:r.tin':i de Júpiter 
en un catre. Tidus tendrá un sueflo muy revelador antes de negar 
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PRUEBA 


m arcbato de 'u ESFERA DEL VIAJERO de 3 Cueva 
ve hacia el oeste. Cuando legues £ agua, Tidus, 
Wakka y R kku continuarán sdos su cam no. 
Puedes márnener a raya a los monstruos subcrarnos con :l 
Ataque N ebla Tu primera ornaba te espeja en e extremo rorte. 
VVakka di ne que toar un balón por la abertura de os es rudos 
rotatorios psra a pairar el centro tnl ante (Fig. 9). Espera hasta 
que la estera esté completomente cubierta por la pared rnayo r 
antes de lañare! talón. Dispones de todos los intensos que 
quieras, o sea que el taita está garandado... tarde o temprano. 
Cuando to hayas hecho, a onecerá ur cofre con una Esfera de 
lave nivel 1. 


Y 


Vúetva a la ESFERA DEL VIAJERO, sube hacia el norte y cení nú a 
hasta que ru tengas mis remetí o que seguí* bajo e' agua. $: te 
hacen mcha; en tierra, podras disponer de iodos bs luchadores 


HUI MHMUI 


de nuevo. Atara, nada hacra ¡os tres circuios bnl antes (Rfl >0). 
Les co ¡res sí correspondan con ios d-: tus personajes en eE 
Desür&Kj: verde para Rikku, azul para 7 dus y nararja para 
VVakka lio de 'pequeño, mediano y grande 1 también funciona). 
Oesp.és. verás un cofre con una Estera de tur Una. 

Por encina de a ESFERA DEL VIAJERO se ha abierta un pasaje 
que va hacia el oeste, en cuyo final encongarás dos cofres con 
uní Estera de retomo y un An! n de viqot Aún en dirección oeste, 
en el cam no hacia ¡a primera prueba, veras otro cofre con en 
Apoyo?. nal Guando decidas irte, ve hacia el norte desde ! a 
ESFERA DEL VIAJERO y sube las esca’eras que están a mano 
^quierda en la primen estañe a (Fin II}. Püd-ás guarda; la 
partida y prepararte para luchar contra el orOximo |Efe. iFTutege a 
tus tchadores de tos estados alterados negativas! 




CONSEJOS 

En es cu=vas Encontraras u^os cuentos monstruos pe igrosos, muchos da bRüs res sientes al Agua 
{y algunos tarrb en al Fuego} K rrrahri puede aprender „to f ■ ’-c de los Panes oscuros. No 
podrás hacerle mucho daña fsico o esta criatura hasta que uses Ftomp? coraza (Rg. 12). Una 
F/andrágora puede provocar virios estados alterados negativos- pero ¡a puedes mpecr non Ateq e 
Morfeo +- Los Bégimos son muy vu‘negables a Ehoy Pueden ensebar Barrera total a BmaVi. 
Recuerda que puedes reducir ios darios facas que sufren tu 3 personajes si errp eos : a mag-a Cü r az=. 
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ESTRATEGIA 

Usa Prisa f h Ataque Niebla +, Rompecurrara y Rompe^spiritu ai 

principio. También puedes racumr a Goma para reducir lis daños, El 
oponente empleará ocastonaimente Gura+ + con el objetvo de 
restaurar su VTT en nada menos que 9.999 puntos. Para impsdño. 
puedes lanza; Espejo sobre él o, con un bthacor cus tenga el 
comando ‘Usar’, lanzarle un Mamo de estrenas. El rival tamban 
apicara alguna que otra vez Espejo a uro de tus personajes: puedes 
anu ario con Ant magia o atorando a¡ afectado. 

Auron pueoe usar ¡n rr dar para mantera a raya brevemente al 
Gustad «o sacro (Rg. 13). Las AJas fotón cas de este enemigo 
producen Sueño. Mudez. Ceguera, Currfu y hUddón. Si invocas a un 
cón. tu enemgo acabara emp'eartoo Há to magtoo y b despachará 
de una sola vez (Rg 14). Lo ur. cu que puedes hacer es feffr a la 
bate a coi el eOn S-sto para ut fe* el Turbo ■■nmed'atamente 




Há^to mágico ro sód es un peJigm pira les 
eones Por suerte, este ataque afecta a un 
personaje nada más, pero puede hacer 4.000 
pujíos de daño. Sd'0 tendrás qu^ resuefer a 
la vtíoia. E ataque normal del Custodio 
sacro -es rdat vamense inofensivo. Su 
Coletazo somnífero puede despertar a tos 
personajes bajo el Influí* de Sueño, aunque 
retrasará el torno de tos mismos. 
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Z AN AR KAN D / P R UE B A 


LA PRUEBA 

üdavia no puedes conseguir objetes extra en 
esla Prueba; si quieres ¡dguno, tend^s que 
volver cuantío tengas el Barco voladof. Para 
comenzar la Prueba. p : sa el cuadrado verde que 

hay m a*>s W v f s ™ cveC [ ÍC “* rf(ma 

C^UuHes sn el sueio. Si locas uno de eJos. se -Jum nará una 
pate de un puzzle: el objetivo es activar los cinco campos de 
b pared posterior. No te preocupes si pisas el que no es. solo 
tóndris que volver a comenzar desde el pnncipra. No tendrás 
problemas para encontrar los puntos correctos si comparas la 
rasen con el mapa de esta piste (F'D- ¿J • La dj una 
-Leva cámara se abrirá y veras que aparecen seis altares. 


A 


¡YA NADA ES 1.0 QUE ERA! 


O I O ca mi no ai Rec mto de Yervo n te encontraras 

' primero con anas cuantas criaturas de la región 
del Monte Gaqazet. Luego, tendrás que 
Atentarte a más robots: ten cuidado, porque 
contra éstos es inút,' la táctica de Robar. Cuando la Unidad 
bl.ndada 11 sea el úttimo robot que queda en pie, ejecutara su 
Patada circu'ar para echar a tus personajes del campo oc 
batalla. No tendrás ninguna posibilidad sm Rompecoraza ni 
pompeespíritu. sobretodo al luchar contra el formidabra 
Gotem guardia X (Bg. 1). Si hace falta, puedes usar una Cola 
re fénix o magia Lázaro para acabar al instante con los 
Monjes redivivos. También puedes robar una entidad 
respetable de Agua bendita a las Unidades 9r: imás ¿rde lb 
alegrarás de haberte hecho? 


Consigue la Esfera de fortuna y la Peta menta) de. borde oeste 
del camino. En la sección Recinto de Yevotv inte ñor, sube al 
tólado y hallaras 10.000 Cuites. Tras encontrarte a un viejo 
conocido en el este, busca por ahi una Esfera amigá_ ^eras 
ona Esfera de nave nv. 3 si sigues el paso angosto ihg- 4). 
Recoge el conten'do. del último cofre: una Esfera de Suerte; 
luego, guarda la partida y acude a ta Prueba. 


oo 


OI 


i et altar que está-cerca de la puerta del noroeste, 
irán nuevas paras del puzzle Ve a la s 1 guíente sa a y 
j la .magen del norte (Ftg. 3 ); luego, activa os &mbo.os 
js tocando los puntos que bnJan (Fig. 4 ). lina vez 
j fes sds, tí prtmer 
artoto sa ominará en el 
z*rrj iFíg. 5) Vutívs a U 
Ornara v Enwp tí siguiente 
t concia pared. » 
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.127 


timara orador 
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» Tendrás cue actvar siete campos en et altar del sudoeste, 
como se va en la Fip 6. Cuando hayas empujado e. altar contra la 
paree dtl nordeste activarás nueve campas (F o. 7), So c quedara 
el altar del sudeste canee te-dras que actuar otros siete campos 
(F.g. 8), Cuando hayas acebedo estas tareas re 01 Oirás una esfera 
de Ki ¡ka, que encontraras a la bqderde ce la imagen en el norte 



(Bg. 9). En a cánwa pequera inserta la Es'era da Ki¡ ka en el 
atar centra 1 del lado oeste. Luego, vue ve a la sala y coge a 
estera de Besare, qu? encontraras a ía derecha del pane 1 de la 
magen. Coloca a en el atar que queda (en el centro de 'a pared 
det este), empuja ambos altares y vuelve a la sala. 
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ESTRATEGIA 

El ataque normal de Yuoalesca anula los efectos de Prisa, Corara 
y Escudo, o sea que ro d sí rutarás mucho tiempo di estas 
magias, Es vita tener protección contra Mudez y Ceguera [Flg 
13). Algunas acedares, como Robar, serán contestadas con 
Sueño, Sin embargo, va e la, pena afanar Braba es de uJud. .Estas 
¿tilas bebdas dupi can la YlT de un persona, e cuente toda a 
baialal En su forma inicia, Yu na 1 esc a na debería cacsa'te 
ni ceños problemas, pero con cada transformad ion se vuelve 
bastante mas peligrosa: guirca’e os Tu'bcs y los eenes para mas 
acelame. 

Vonalesea empteará Mordisco infernal, un pérf.do ataque que deja 
en estado Zcmbi a todos tus personajes (Fig. 14). Luego, se 
valdrá de mag as cultivas como RevitaJia para acaba' con el ns. 
Este astado alterado sólo puede an Jarse con Ag„¡a benita o 
Panacea, Seria recome'idab'e que usaras eou po con protección 
Zombi, acepto en la tercera ronda de a bata la, Los eon.es no 
rasuran muy efectivos, ya que Yunalesca puede usar Absnrc ún 
contra clos y reducir asi parte del daru que recite cada vez. » 


ESTRATEGIA 


Este combate tiene luga- 1 en en campo de batalla tínico, £1 Custod a 
inferna; está rodeaca por se* s campos tres de los cueles están 
ocupados por tus luchadores activos. Puedes usar Comandos extra 
para recoloca.'¡os en cualqu«campa que este disponible (Fig. 10). 
Prisa será es pee raímente út I durante esta batata Tu enem go 
genérame nte se vale de ataques que causan Locura: ai tienes la 
protección correspondente. eq.ipate a de antemano. Si na, 
gpheate una Panacea o Esna para curarte rápidamente. 


Si atacas al Custodio infernal, lanzara una ofensiva contra 'os bes 
campos cus riere enfrente iFig. 11). Por e la, es .mpórtame cdocar 
al persona,? con mas VTT y con mayor protecc : on (Co'aza será 
muy efcai) Trente a esia criatura y a ios anos das detrás del 
Custodio inferna). Si las pones todos a espaldas bel Custodio 
infernal, este se volverá y eso no te conv ene Lo mejor es da,ar en 
campo libre entre tus personajes Puedes recurra a Provocación 
para hacer que siempre sea atacado el mismo personaje 


Tu oponerte arrojara ce vez en cuneo Minas mag cas a dos ce les 
seis campos. Estas explotan á cabo ce unos tumos y provocan la 
muerte instantánea i.Fig. 12). No p erd as tiempo en moverá tus 
luchadores a posiciones seguras: si invocas aun ecn. el pobraci'-a 
será victima de una mina de 
Inmediato Como ras eones 
igualmente no curan mucho 
centra et Costad a inferna, o 


me.a' es usar un Turbo naca mes sa r Po' cierta no vale a pena 
seleccionar 'Retrar’, porque tus personajes scran pasto de la M na 
mágica que estaba destnada al eon. 

Guarda la partid» después de derrotar a este ewn go. Ahora sena 
el momento de sa -r del tempo y rebanar los Indicadores de Turbo 
antes ce la s : gu ente batata. 
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» ti pnrcipo dé la tercera ronda. Yunalesca usará Verdugo y 
■-::jrá fuera de combata inmdtfetamente a todos las pcrsonalés 
*üs tiO estén en estado Zomfci. Deberías estar preparado para 
este ataque mas tarde. Lo me,or que puedes hacer es manteas 
tempre en estado Zombl a uro do tus personaos desde el Tkw* 
C 4 ' segunda asalta... cosa que tampoco es Bu 

Este oponente también emplea Descarga menta en la tercera 
-i-da. que provoca Corfú, Puedes recurrra Anrtrmagia para 
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MUI HlTlITel 

anular RevMa s ! n alterar el estado Zombi da un personaje. &i ya 
has aprendido la magia Saneáis. ha Pegado ta hora de usa-la 
(Ftg. 15). 

Tras derrotar a Ypralesca. m.ra la parte trasera del campo de 
patsía' verás un cofre con el Símbolo de. So' (T.g, 16) uná vez 
hayas subido y bajado las escaleras. Sólo hay una salida, por (as 
escaleras de la parte anterior. 51 quieres gua te recoja el Barco 
volador, sal del Recinto de Yevon. 
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BARCO VOLADOR 


S i FELIZ VUELO! 

¡ le has ded.cado a jugar al biitzboi, ahora puedes 
fichar a WaMca para que juegue en tu equ po. So,a 
tjerics que OáMár coa tí en d pucTite, en cualquier 
¡romen*) a partir de ahora, pulsando Fuera, encontrarás a 
- n vendiendo productos a muy buenos precios. 

S-oue a Yuna hasta el Mirador, en el oír: eítremo del Barco 
Labor y hat*a con eflá Después de que verga Kimalrn. regresa 
cu-m* gara cha dar con Ck) (Fig. 1). Tu siguiente rata es al 
G-rn puente. Acércate a tos guardias y sol ata una audiendia con 
el venérate Mica; tras una secuencia, volverás a bordo, nao a 
con. c¡d para seleccionar tu próximo destino; i&inh. 

S oonqamos que quieres enfrentarte a Sinh inmediatamente Te 
SKAfltfcs con™ Magia doble, Go^pe rápido y 
AutoLátáió para las siguientes batallas, pero so™ puedes 
conseguirlas tras desbloquear áreas nuevas del Desarro.™ con 
Esferas de llave nv A sin embargo, puedes pasar sin estas 
potentes habilidades. Tras seleccionar a 5mh, tendrás que «"te del 
Sirco volador por la cute ría superior, como Nótele en la batana 
axríra Efrey. 


^consejos 

- capitán Cid te dará acunas opciones a partir de ahora. Puedes 
r i cuatoutera de tos lugares gua aparece en la Lista, o puedes 
'Contraseña' para introducir contraseñas qué te darán 
«ceso a lugares secretos (Fig. 2). Tamten puedés usar 
■Búsqueda- para buscar áreas secretas en el mapa: tal aras una 
id ;empleta en la página W dé! captufo -Secretos - Cuando 
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estós en tierra, ve a Cu W ESFERA DEL VIAJERO Si quieres ser 
teietranspoítado al &arto volador. 

Ahora puedes buscar los eones y las Armas de los 7 astros que 
le fallan por encontrar. También puedes capturar monstruos para 
ci Entrenamiento, acabarlos moruecos que queden. vis-U las 

legendarias Rumas Ornéga (F*g 
3), y hacer muchas cosas mis. 
Todo esto viere detallado en él 
capitulo -Secretos’. 
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cuando tu aponerte reúna sne r g £ pera su ataque Ührag^vedad. 
Usa coa freeucnái Petras en tas íis^vetas cortas, y en las 
la'gas. ataca ccn Wakka y Ltrl-J (R 5 . 2). J^niTio tanrb.én ira biín 
en los ataques d* la-go alcance En cuanto acabes con los dos 
Bracos, terd'ás otra ba’a'la ocr celante, o sea qu& no agotes 
todos los Turbas. 
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ESTRATEGIA 

v.ntc Ce los Brazos de Birh uno por uno; no hay dieren ria 
ii";'-::¡ca entre ambos enfrentam entos. Los dos son muy 
r?s-síentes cortra :cs arques fsioos y megiias, o sea q-e tanto 
= : "isspirtu tamo Rom peco raza te serán ótüíS (FHg. 1). Snh 
iza ocasionalmente Aura cero paro sumaría' esta res ste'.c a 
per -¡ tue Auron tendrá que ap icar sus teóricas con regularidad 
-Ví dejes de usar prtsa++l Temh en puedes valerte de Escodo 
En orotegEr a tus luchado'es, Ataca con Mego dcb'e y fulgor, o 
coa -'ta na, si puedes. 

"cle y Rivvy pueden ocuparse d: q„e Cid acerque o a'eiz d-: 
Srr d Barco volador. tío leerás más remed a que apartado 


ESTRATEGIA 

a 3rcce de $ oh: Gunai absome todas las maq as drigdas contra d 
ucej ce SHv o sea que ocúpate de ei lo primero (Flg. 3). Usa 
er tus personajes y Freno en e- Brota de Sir.h recuenta que es 
urerape a F..ego. Cuando peída el W Ce su W, se retirara 
3er;: de su caparazón: emplea todos tus medfl-s para provocarle 
i -afinos daros antes da que se retre. Puedes servir te de M.dez 
sn rrped.r que e Brote de S¡r.h uV ce Cura+. Cuando se neta en 
tcaparazón, ten cuidado, porgue eso rndea cue se está 
ptpratt) para usar Udragravedad Ut ae el tomando 'Defensa' 
sur eon para amxtgua' este ataque. 

Hrfiaxiraza y Rompeesoiriíu. para ablandar el Núcleo y, acto 
Jo, emp za tu ataque mas pete 'te (Fhg. A), &i éste es Sanctus. 
.■o Arlara, té irá b-:n que otros personales usen M m ca Si 
1 1 : ta lanzando mag & de ataque. Rikku puede apScar Remed os 
^ - • para curar a los personajes erra anenaÓOS por Smb, Tras la 
asta ve -, eras brevemente ai Barco volador cambia de armas y 
tfeccon antes de votw a por Stnh 
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ESTRATEGIA 

No tienes rras remedio que vencer £ Smh antes de que se llene 
su indicador de Turbo, pcq-e sí no. usará un ataque contra el 
que es imposte defenderse y eso Significará tu derrota. Por lo 
tanto, tienes que atacar lo más fásico pos.b.e, Pr.sa es 
absolutamente v tal. y la protaccon contra el estado Piedra ira 
muy b.en. Sinh a veces se vate Ce Confu y Zombi. 

Se o podras luchar a corta distancia cuando SMt se haya movido 
dos veces hacia ti. Usa este tiempo para activar Prisa y ejecutar 
acciones defensivas tF;g. 5). Cuando estés cerca, ufi-iia 
Romp ¿coraza. ñompeespidtu y Go'pe rápido. Los eones sirvan de 
poco porque susTurbos se recuperan muy lentamente. Usa el 
Mega f LlqD' de Bahamut solamente al final (fvg. G), cuando estás 

ss g uro de que acabará con Sinh para s ;empre. Actos de 

desesperación corro Kam ka:. o Unzamonedas (IOQ.OM Gu les 
harán 9.999 de daño} también harán mella: a grandes malos, 
grandes remedies. 



MAR DE TRISTEZA 

Puedes acceder al Barco volador desde la siguiente ESFERA del 
VIAJERO: no te preocupes, porque podrás volver cuando quieras 
SI quieres acabar la partida ya, vete preparar,do para enfrentarte a 
enemigos formidables cuyas coligas ai ctro lado del Mar de 
tristeza sm itodavá mas peligrosos’ Piro también hay buenas 
nottC:Bs: Kimahri puede aprender C(Kidsra<tet Cironw, ¿ tu 
fétido del Gran moloc! y Barrera total diI Bey Bégimo. Este último, 
por cieno tiene muy mal perder y al morir aceta un Weteo que 
produce dados masivos. Puedes tratar de minimizados si pones_ 
en guardia a un personaje pulsando Quizá tengas que invocar 
a un Hjft poco antes det final, aunque no deba rus tener proole mas 
si has aprendido AutoLázaru. 


CONSEJOS 

Per si acaso, harás bien en luchar siempre cerca de las Es'cras 
del Viajero. SI tus personajes no son tan fuertes como podran, 
¡que no te dé vergüenza retrartí a tiempo* Es recomendabc 
poner el persona.e más rápido (normalmente, Rita} en el grupo 
activo y dí;ar a íidus de reserva: asi, él podrá entrar en lá batata 
en cualquier momento y tu pod'as seleccionar ‘Pirarse'. Después 
da cada általa, puedes ral menú principal, selecciona-' 
"Formación' y volver a cambiar los miembros de tu g'upo. Aun 5 1 
Senes prob'emas con tos enemigos 'normaíes' de esta área 
deberlas poder con los siguientes monstruos Jefes. 


ESTRATEGIA 



Debas de Seymo-r. veras cuito discos con es'eras de distintos 
colores: se '.laman Ruedas espectrales tFig &). El color púrpura 
ind ca Fro, el tojo Fuego, el verde Raya y el azul Agua, Seymour 
Omega siempre lanza cuatro magas segu das. las cuales están 
determinadas por las esferas de colores. Por ejemplo, si solo nay 
esferas rojas apuntando a Sdymour, éste usa'á Pao f + castro 
veces Equ pa a tus personajes con protección contra los disí rutas 
elementos. 

Los discos también indican el pur.to débi del enemigo: s err.pre 
será el elemento opuesto a agüe 1 con et quE esté atacando. Si uno 
de tus persona.es ha aprend-do Van a dublé, tendrás una buena 
ventaja Deberlas ap 1 car magias como Pee: • 1 , Raropectuaza. 
Rorr.peeepir tu y And. Por desgracia, estas no te pueden proteger 
completamente poique en cada tumo se emplean cuatro magias. 
Guardo hayas atacado seis veces a Seymour, usara primero 
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tsie campo de beta! a no es el normal: por desata el mapa 
sofo muestra los lugares ya vis tados: consulu fl mapa de la 
página 130. Hay algunos co'r&s en ¡u alta* de la pequeña catarata 
(r g. 7). pero Só'.ü puedes 
Pegar dardo un íodeo desda el 
otro lado. Encontrarás cinco 
cafres con un U * ■, una Esfera 
úí- fff 3, un .Ají lo de 
hada, una Esfera especial y una 
Lanza ca druida la siguiente 
secctón pondrá a prueba tus 
fucrías una vei más... 
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rVt magia y luego Artema (ftg. 9). No hay forma de redecir fOS 
daOos que causa Artema; tendrás que apretar 'as dientes y tragarte 
unos 4,000 puntos. Luego. los discos rularan y cambarán los 
color es de las esteras que apuntan a Seymour. 


Las mag ; as serán especialmente fuertes s¡ todas 'as esferas tieren 
d m.ismo color. Si atacas un asco, notará y Seymour usará magias 
dst ntas Pará empeorar las cosas. Seymour liquioará a tobos los 
eones que so le porgan por delante de forma casi urmedeita. 






































LA CIUDAD ONIRICA 

A partir de ahora, rus enera gas serán todavía más peligrados,.. y 
tendrán unos ¿taimarte grados de irmunidad contra todo lo que 
les Lances. Ai n-D't& Ce ra ESFERA DEL VfAJERO, verás un 
símbolo en fa parad que tengas a mano difecha tFig 10). 

Tendrás que derrotar a d ez monstruos en es p a área para que se 
¿bra la primera pared Si quieras recoger ura Estera de flava nv. 

4, tienes que exterminar nada menas que a 35 enemigos. 

Entonces, tu cara no sigue hacia el rcrooste. Estate atento 
cuando el sendero gire hac a el norte otra vei: veras un s'mbdo 
■:n el suelo, Si la p sas un momento, una plataforma te 
transportará hasta el arma Cuatro a cero de Unos metros 
mas al rorte. tundras que ¿pintarle contra la pared d=l oeste 
para recoger is Maní la segura q_e hay detrás. Un poco más a :! á, 
vertí um rampa qu~ desciende hac a un co'ra en él encontrarás 


fllH íiMItlsI 

20.000 Guisos (Fig. 11). Una p atatwma cercana te conducirá a 
un par de cofres que contienen una Estera d: VII y una Estera ce 
[]mensa física Desde aü, un ascensor te nevará abajo: toca el 
símbolo de la pared cara conseguir el Ommuibrir, 

Ya casi -has tegida a tu dest no En et s guíente cruce, examina 
un pequeño tueco que hay en la pared del sur (Flg. 12), Vertí un 
pe tuerto edit cid el que podrás entrar desde el sur Te de&l-raráj 
por una rampa y aterrizarás cerca de un cofre que contiene el 
Sav: thc Qucen. Lo único que te queda per nacer es sub r la 
parad hacia el nordeste y I cger a la última ESFERA DEL 
VIAJERO. Ahora, puedes escoger entre aprovechar esta. ESFERA 
DEL VIAJERO para volver al Barco volador □ enfrentarte al 
desafió final. 




TORRE DE LOS MUERTOS 

a torre tenes que recoger áez objetos. Estas en un entorno mas 
leí surreafeta en el que las perspectivas camben consti"t-:rnente: 
nc es entraño Quíte desorientes. Aparecen cnstiís de colores 
±nr*e unos segundos, tienes que tocados para conseguir ¡os 
:: ::í en cueston pRg 13). Intensa evitar os caram Parara di hielo 
i* emergen del suelo todo el rato: s tocas uno, terdras que uchar 
:j ~:2 mortstRios: puedes detectados ponqué justo antes de que 
ság ,Ti txiaa una luz blanca en el suelo. Lo mejor es no estarse 
epetu Cuando Soques el déc mo cristal té transporta 


ailomátoamente a la s.guant= área. Éstos son les diez objetas: 
ESa’on prisma. Hn.a <Jh quetud. Festón ríe dnj ría, Esleta branca, Caí' 
S>th macabro. Bunting. Estera 
técnica. Lanza de campeón, 
frente austera y Esfera de 
piras, A condnuación, vtsíta 
ráptóamerte Desarropo antes 
de acercarte a La criatura que 
acecha af fondo 
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ESTRATEGIA 






Veras das piares que Man en pleno aire a i^qu arda y 
derecha de tu piinc : pa¡ enemigo [Fig. 14}. Tienen como 
junción recargar el Indicador de Turbo del Eún de Braska, y 
nutrirle de forma regular con T.500 pontos de VII Si 
consigues destruirlos, reaparecerán al cabo da unos turnos. 
Cada uno tiene 5.000 de ViT al princip o, pero esta cilra 
aumenta a cada reapancion. Las cosas se pueden poner 
dóciles si destruyes solamente uno de los ptares: el. otro 
atacará con Aspir+, ademas de una sene dE estados 
alterados desagradables. 

Aunque tu oponente es formidable durante la primera mitad, es 
me;,or epe guardes tus eories para el segundo asalto, No 
tendrás mas remedio que usar Prisa, Coraba y Re Vitalia... y te 
ira bien cierta prDtecdún contra el Estado Piedra. Tidus puede 
reducir el Indicador de Turbio del Eón de Braska con el 
Comando extra ‘Hahlar*. Por desgracia, esto silo funciona 
dos veces, o sea que espérate a la segunda mitad, cuando et 
ataque Turbo será todavía más devastador, 

El Auténtico Chut de Jecht causa estado Zomd: En función de 
tu Detensa, los ataques normales del rival te costaran 2.000 
de VIT o más }Fig. 15). Te ira bien que Rikku mezclase algo 
útrl como Vida dob'e ernm o Vida dob'e □rrni +, que sirve 
para duplicarla VIT máxima de tos tres personaos 
Combinando solamente dos Ultra pac ores, se dobla la VIT 
máxima de un personaje, 

El EOn dB Braska es vulnerable a Petra y a estados alterados 
como Zomti. Por desgracia, uses condenados pilares anulan 
casi inmed-atamente el efecto de los estadas. ¿Cuál es la 
mejor estrategia para ti? Depende de cómo hayas desarrollado 
a tus personajes, Exper menta para ver que ataque provoca 
más daños y con que personajes es mejor usar cada táctica. 
Vuna o Rikku pueden recurrir a Sanctus [Fig, 16). y Lulu a 
Fulgor o Alterna fes pee ialm ente con Magia doble)., 

SI Vuna es uno de tus personajes más potentes, es mejor que 
el resto del grupo se concentre en usar objetos para curar a 
los personajes: no te otvides ce resucitar a todos los 
personajes que esten juera de confínate. Recuerda que usar un 
objeto conPeva menos tiempo que una magia. Por supuesta, 
eso no quiere decir que tus lucha de res estén condenadas a 
ser meros espectadores, de hecho, Wákxa puede causar el 
mayor dariD con sus ataques, especialmente con Ruleta de 
chutes. 



17 


Tras et primer asalto, tu oponente sacara una poderosa 
espada. Sus métodos de ataque serán los mismos, pero ahara 
harán mas daño. Cuando su VIT baje de 60.000. lanzara un 
Auténtico Chut de Jecht (Fig. 17): este ncreible Turbo aíecta'a 
a todos tus personajes y causa hasta 5.600 puntos de dañD. 


Corro en la primera miad de la bata-la, es vital usar Prisa, 
Coraza. Revltalla así como cualquier otra cusa que mantenga 
los niveles de VIT, Todo será más fácil si has aprendido 
Autobazaro y si Penes Coraza can Consumo PM=t. 


134 










































mhl rnmui 

fina' . y esta vez es el último do verdad (Fig. 19). La viciaría 
será aun mis rípktü si conviertes a esta cnatura en Zombi y, 
a continuación, usas Lázaro o una Cola de férmí, 

Ganar la última batalla no tiene por qué ser el fin de tu vi a; a 
por Final Fantasy X. Mira el capitulo ‘Secretos* y verás 
cuántas cosas te quedan aún por descubrir... 


EL rJEFE FINAL 


No podras guardar la partida tras derrotar al Eón de Braska. 
pero no tienes rada que perder. A partí 1 ' de ahora, todos tus 
héroes disfrutarán de la protección AutoLázaro,.. ¡podrás 
luchar como tu quieras! 


Ld primero es vencer a todos los sones que has reunido 
durante tu aventura (Fig. 16). Luego, prepárate para él jefe 










i se te resiste un oponente o si pierdes 
demasiadas batallas, el problema puede estar 
relacionado con el equipo que llevan tus 
personajes. El objetivo de este capítulo es 
ofrecer una perspectiva sobre los puntos fuertes y las 
habilidades de todas las armas, artículos de protección y 
otros objetos. Con la ayuda de las referencias a las páginas 
de los capítulos Paso a paso y Secretos, podrás localizar 
rápidamente dónde se encuentran los objetos que necesitas. 










EL EQUIPO DE m 
TUS PERSONAJES 

Que un arma o un artículo de protección se llame como se 
llama depende muchas veces de sus habilidades. Puesto 
que puedes cambiarlas, el nombre de un arma puede estar 
sujeto a cambios constantes, Suena complicado, pero se 
basa en un principio que podríamos denominar “sistema de 
prioridades". 

Cada Habilidad de apoyo o combinación de ellas tiene 
asignada una prioridad predeterminada. Las mejores armas 
de tus personajes -las escasas Armas de los 7 astros- 
tienen la mayor prioridad de todas: la número 1. La prioridad 
más baja (entre 66 y 68) se asigna a las armas que forman 
el equipo básico de tus personajes, como Sables, Bastones 
o Moguris. Mira las tablas en las siguientes páginas para ver 
todas las armas con prioridades Intermedias. Sólo tienes 
que recordar que el arma recibe su nombre de la habilidad o 
combinación de habilidades de mayor prioridad que posea. 
Cuando las habilidades del arma cambian, su nombre 
también puede cambiar en función de la prioridad. Esto 
también se aplica a la protección. 

Ejemplo 1: Tídus tiene el arma “Fluntlng” con la habilidad 
Turbo en apuros (Prioridad 14). Cuando se asigna a esta 
arma la habilidad adicional PH x 3 (Prioridad 11), el nombre 
del arma cambia a Durandal. 








Ejemplo 2: Tidus tiene el arma Ambicioso con la habilidad 
Turbo por PEI (Prioridad 13). Se le asigna la habilidad 
adicional Turbo triple (Prioridad 9). La combinación de 
ambas habilidades posee la Prioridad 7, por lo que la 
espada pasa a llamarse Balmung. 

Consulta la página 8 del capítulo Cómo jugar para aprender 
a asignar habilidades a los espacios libres de un artículo de 
equipo. Encontrarás una lista de todas las Habilidades de 
apoyo y sus efectos en las páginas 144-145. 




























Mim fiitiim 



Prioridad 

Arma 

Habilidad / características 

Página 

1 

Arma Arcenla 

(Especial: Arma de los 7 astros)) 

214 

2 

Fraternidad 

(Especial: regalo de WaJtka) 

59 


Sable de domador 

Capturar 

IZO 

4 

Sable de cristal 

Cuatro Efectos elementales 

5 

Excahbur 

Expansión de dada 

ó 

Ragnarofc 

PH x 3, Turbo por PH y Turbo triple 

7 

Balmung 

Turbo por PH y Turbo triple 

3 

Levatin 

PH x 2 y Turbo doble 


9 

Rompe (orarles 

Turba triple 


19 

LiMhtart 

Turba doble 


III 

Du randa! 

PH x 3 


12 

Ascalón 

PH x 2 


13 

Ambicioso 

Turbo por PH 

14 

fluutmg 

Turba en apuros 

133 

is 

Sable astral 

Consumo PM=I 


16 

Apocalipsis 

Cuatro Efectos para estados alterados (excepto Electo Zombi + 

í 

17 

Sable de maestro 

Cuatro de tipo Atq. fisico +._% 


Ifl 

Haestro rúnico 

Cuatro de tipo Atq. mágico +...% 

19 

Sable anatema 

Magia + y tres dE tipo Atq. mágico +...% 

29 

Sable arcano 

Consumo 1/2 PM 

21 

Guilwnlura 

Ouiles x 2 


22 

Triple lito 

Tres Efectos elementales 


23 

Sable embrujado 

Tres Electos para estados alterados (excepto Efecto Zombi +) 


24 

Vendetta 

Coniramaeifc además de Contraataque o Evade y ataca 

2S 

Avenger 

Contraataque o Evade y auca 

83. 99, 114 

26 

Hoja prisma 

Contramagia 

2? 

Sable Miraje 

Magia+ 

28 

Sable de vida 

Saber médico 


29 

Hoja sónica 

Iniciativa 

n r m 

34 

Vigilante 

Primer alaquie 


51 

Dama macabra 

Efecto Muerte + 


32 

Adagio 

Efecto Freno + 


33 

Lapidario 

Efecto Piedra + 


34 

Salamandra 

Efecto Veneno + 


35 

Pesadilla 

Efecto Sueno + 


34 

Hatamagos 

Efecto Hudez + 


32 

Sable deJ ocaso 

Efecto Ceguera + 


38 

Sable de caballero 

Tres de tipo Atq. físico +-,% 


39 

Sable de druida 

Tros de tipo Atq. mágico + JÁ 


44 

Doble filo 

Dos Efectos elementaJes 

91,94. 123 

41 

Ruimaítaii 

Dos Efectos de bajo nivel para estados alterados (excepte Efecto 2ombij 

42 

Qu ¡tape ñas 

Efecto Muerte 


43 

Recriador 

Efecto Freno 

74 

44 

Sable pétreo 

Electo Piedra 


45 

Sable tóxico 

Electo Veneno 


46 

Canción de cuna 

Electo Sueño 


42 

Silenciador 

Electo Mudei 


48 

Sol de medianoche 

Electo Ceguera 


49 

Sable de ca¿ador 

Ojo penetrante 

65,91 

54 

Sable ardiente 

Electo Fuego 

91 

51 

Sable gélido 

Electo Fric 

77, 82 

52 

Ful minante 

Electo Rayo 


53 

Hoja líquida 

Electo Agua 


54 

Sable de Fuerza 

Sembrar fuerza 


55 

Sable mágico 

Sembrar magia 


56 

Sable rápido 

Sembrar rapidez 


57 

Sable hábil 

Sembrar habilidad 


58 

Hoja variable 

Cuatro espacios para habilidades 

is, m 

59 

Sable dt poder 

Atq. liikú + J% y Alt), mágico +JA 


64 

Sable barroco 

Dos o tres espacies para habilidades 94.97, 1 (MU 10, 119,122 

61 

Sable de brujo 

Atq. mág«o +10% o Atq. mágico +24% 


62 

Sable de soldado 

Atq. [foto +10% o Atq, fisico +20% 


63 

Sable rúnico 

Atq. mágico +6% 


64 

Sable encantado 

Atq. mágico +3% 


65 

Esgrimista 

Atq. lisíco +6% 

86 

66 

Sable de guerrero 

Atq. físito +3% 

64, 75. 79 

67 

Sable afilado 

Penetración 


68 

Sable 

Cero espacies para habilidades 

45, 104 




Prioridad Protección 


Nubilidad / características 





1 

Senda sin Fin 

Expansión de VIT y Expansión de PHi 

2 

Escudo sagrado 

Cinta 

3 

Escudo de Gen|¡ 

Expansión de VIT 

4 

Emblema mágico 

Expansión de PM 

5 

Escudo de cristal 

Cuatro habilidades Absorbe 

6 

Égida 

Cuatro habilidades elementales Inmune 

7 

Escudo de golem 

Autoíscudo, AjtoCoraia, Autohevitalia y AutoEspejo 

0 

Escudo de vida 

AucoPooóoJutoPanacea y Autolénix 

9 

Escudo de salud 

AutoFotróit y AutoPánacea 

10 

Escudo de paladín 

Cuatro "Defensa.., +" para estados alterados 

II 

Escudo de diamante 

Cuatro de tipo Def. física +_% 

12 

Escudo de rubí 

Cuatro de tipo Def. mágica +,_% 

13 

Escudo ancestral 

Cuatro de tipo VIT +.„% 

14 

Escudo magistral 

Cuatro de tipo PH +.,.% 

15 

Coleccionista 

Solo raros 

16 

Caca tesoros 

Objetas raros 

17 

Esperaría 

VIT al andar y PH ál andar 

18 

Escudo de asalto 

Tres de estas cuatro: Aura Escuda, Aire Prisa, AutoRtviralia o AutoEspejo 

19 

Escudo fantasmal 

Tres de tipo Absurbe 

24 

Escudo de vigor 

VIT al andar 

21 

Escudo meniil 

PH af andar 

22 

Escudo fénix 

Autoítnix 

23 

Escudo curativo 

Autofanarea 

24 

Arco iris 

Cuatro "Aon - en apuros" elementales 

25 

Escudo de luí 

Cuatro de estas cinco; Escudo en apuros, Corara en apuros, Prisa en 
apuros, Reviraba en apuros o Espejo en apuros 

26 

Escudo de duende 

Tras Defensas (para estados alterados) 

17 

Escudo de paz 

Ningún encuentro 

28 

Escudo médico 

AutoPoción 

29 

Barrera triple 

Tras Dilemas elementales 

39 

Escudo estelar 

Tras de upo en apuros" 

31 

Escudo de marcha 

Dos de las siguientes; AutoEsrudo, AutoPrisa, AutoRevrtilia o Auto-Espejo 

32 

Escudo de luna 

Dos de upo"... en apuros" 

33 

Escudo Reviraba 

Aucofievitalia o Rentaba en apuros 

34 

Escudo Prisa 

AutoPnsa o Prisa en apuros 

35 

Escudo Espeja 

AucoEsp*|0 o Espejo en apuros 

36 

Escudo sólido 

AutoEstutfo o Escudo en apures 

37 

Escudo antimagos 

AutoCoraza o Corara en apuros 

38 

Escudo de platino 

Tras de upo Def, física +...% 

39 

Escudo de zafiro 

Tras de tipo Def, mágica Vi- 

49 

Escudo de guerra 

Tras de upo VIT +_..% 

41 

Escudo de druida 

Tras de upo PH 

42 

Escudo elemental 

Des habilidades Absorbe o Defensa de elementos diferentes 

43 

Escudo seguro 

Dos habilidades "Defensa +" para esudcs alterados 

44 

Escudo pírico 

Abscróe Fuego 

45 

Escudo gélido 

Absoite Frió 

46 

Escudo eléctrico 

Absorte Rayo 

47 

Escudo acuoso 

Absorte Agua 

48 

Escudo santo 

Defensa Maldición + 

49 

Escuda lúcido 

Defensa Confu o Defensa Confu + 

54 

Escudo cuerdo 

Defensa Locura o Defensa Locura + 

51 

Escudo presto 

Defensa Freno o Defensa Freno + 

52 

Escudo sacro 

Defensa Muer» o Defensa Muerte + 

53 

Escudo bendito 

Defensa lamb o Defensa íombi + 

54 

Escudo reía jan te 

Defensa Piedra o Defensa Piedra + 

55 

Escudo depurativo 

Defensa Veneno o Defensa Veneno + 1 

56 

Escudo alerta 

Defensa Sueña 4 Defensa Sueño + 

57 

Escudo sonoro 

Delensa Mudez 0 Defensa Hudei + 

58 

Escudo de sol 

Delensa Ceguera o Defensa Ceguera + í 

59 

Escudo de Keíesto 

Fuego x 1/2 o Inmune al fuego 

69 

Escudo de Ageb 

Frió x 1/2 o Inmune al Frió 

61 

Escudo de TJior 

Rayo x |/2 o Inmune al Rayo 94, 95. 1 

62 

Escudo de Sóbele 

Agua x 1/2 o Inmune al Agua 

63 

Escudo aniiAgua 

AntiAgua en apuros 

64 

Escudo oniiFuegü 

AntiFuegO ÍO apuros f 

65 

Escudo anliRayc- 

AnciRayo en apuros 

66 

Escudo antiFrio 

AntiFrio en apuros 

67 

Escudo de experto 

Dos de tipo VIT +_% y das de tipo PH +...% 

68 

Escudo tetra 

Cuatro espacios para habilidades 123. 12 

69 

Escudo de mitrilo 

Oá lis«a y Def. mágita 

70 

Escudo de oro 

Dos de tipo Def, Física +.„% 

71 

Escudo esmeralda 

Dos de tipo Def. Mágica +,^/i 

72 

Escudo de soldado 

Dos de tipo VIT +_.% 

73 

Escudo de mago 

Dos de tipo PH +...% 

74 

Escudo de plata 

Def. lisera IfflVi o Del. Iisica +20% 

75 

Escudó dE ónix 

Def. mágica +10% o Def. mágica +20% 

76 

Escudo de brujo 

PM +20% o PM +30% 

77 

Escudo de lucha 

VIT +20% o VIT +34% 

73 

Escudo br.llame 

Tres espacios para habilidades I I 

79 

Escudo de metal 

Def fóca +3% o Def, (ístea +5% 15,82,1 

30 

Escudo de perla 

Def. mágica +3% o Del mágica +5% 7 

31 

Escudo mágico 

PM +5% o PM +19% 

32 

Escudo de viaje 

VIT +5% o VIT +10% 64. 65, 109, 114, 11 

33 

Escudo 

Dos espacios para habilidades 

34 

Escudete 

Un espacio para habilidades 1 
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91 


91 
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EQUIPO PARA YUNA 


oridad 

Arma 

T" 

Nirvana 

2 

Bastón guia 

3 

Arcana 

4 

Abraxa? 

5 

E¡? celestial 

6 

Justicia divina 

7 

Vara de Serafín 

B 

Vara de rosas 

9 

Vara de Himbu-s 

Id 

Ala prodigiosa 

II 

Vara alada 

12 

Vara prodigiosa 

13 

fave the Queen 

14 

Vara astral 

15 

Vara caótica 

16 

Bastón destructor 

17 

Bastón de luí 

18 

Vara de duende 

19 

Vara maestra 

28 

Bastón de rico 

21 

Trielemental 

22 

Vara maldita 

23 

Vara de Nemesis 

2-1 

Defensora 

25 

Vara prisma 

26 

Vaca Mi rige 

27 ' 

Bastón de médico 

24 

Vara eúlica 

29 

Vara de líder 

io 

Vara de castigo 

31 

Impasse 

32 

Bastón rocoso 

33 

Bastón virulento 

34 

Bastón de espinas 

3$ 

Bastón Huiiis 

34 

Bastón nocturno 

37 

Bastón duro 

34 

Bastón de druida 

39 

Bielecnenlal 

40 

Bastón maligno 

41 

Bastón macabro 

42 

Bastón lento 

43 

Varo pétrea 

44 

Belladona 

45 

Vara hipnótica 

46 

Vara acabadora 

Al 

Vara nocturna 

48 

Vara de sabio 

49 

Vara de fuego 

50 

Vara de hielo 

SI 

Vara de rayo 

S2 

Vara de agua 

53 

Vara de fuerza 

54 

Vara mágica 

55 

Vara rápida 

ió 

Vara hábil 

57 

Bastón de experto 

54 

Vara de poder 

59 

Vara brillante 

09 

Vara de brujo 

ti 

Vara metálico 

ti 

Vaca rúnica 

ti 

Vara encantada 

ti 

Vara contundente 

ti 

Vara rígida 

ti 

Vara cortante 

ti 

Vara 


Habilidad / taracleris ticas 

lEspetual: Amia de los 7 astros) 

Capturar 

Cuatro Efecto; eJfnnfntales 

Expansión it daño 

PH x j l Turbo por PK y Turbo triple 

Turbo por PH y Turbo triple 

PH x 2 y Turf» dóble 

Turbo triple 

Turbo dóbíe 

PH x 3 

PH x 2 

Turbo por PH 

Turbo en apuros 

Consumo PH=I 

Cuatro Erutos para estados alterados (weptu Electo lombi +) 

Cuatro de tipo Áiq. físico +..,% 

Cuatro de tipo Aiq. mágico +„.% 

Hagia+ y tros de tipo Atq, Mágico +„.% 

Consumo 1/2 PM 
Nuiles x 2 

Tres Efectos elementales 

Tres Efectos para estados alterados (Excepto Efecto Zbmbi +) 
Contramagia, además de Contraalaque o Evade y alafa 
Contraataque o Evade y ataca 
Contrunagia 
Magia + 

Saber méíiko 
Iniciativa 
Primer ataque 
ítalo Muerte + 

Etafo Tremí + 

Efecto Piedra + 

Efecto Veneno + 

Electo Sueño + 

Electo Mudez + 

Electo Ceguera + 

Tras de tipo Alq. fairo +_.% 

Tres de lipo A(q mágico +._% 

D» Efectos elemente; 

Dos Efectos de bajo nivel para estados alterados (excepto Efecto 2ombi) 
Electo Muerte 
Electo freno 
Eíetlo Piedra 
Efecto Veneno 
Efecto Sucio 
Efecto Hudtt 
Efecto Ceguera 
Ojo penetrante 
Efecto fuego 
Efecto Trio 
Efecto Hayo 
Electo Agua 
Sembrar fuerza 
Sembrar magia 
Sembrar rapidez 
Sembrar habilidad 
Cuatro espacios para habilidades 
Alq. física +_% y Atq. mágico +...% 

Dos o tres espacios para habilidades 
Atq mágico *1(1% u Atrj. Mágico *20% 
k%. Ssito +10% o Atq (Ttrto +20% 
kt\. mágico + 5% 

At<|, mágico +3% 

Arq. lístco + 5% 

Atq. lís*co +3% 

Penetración 

Un espacio para habilidades 


;ma 

m 

120 


130 


123 


131 


94 


dí, 98 
57 _ 65 , 82 


¡19, 129 


94.97, KM. NÚ, 119, 122 


Bí 

6175.79 


Prioridad 

Protección 

Habilidad / características 

Página 

1 

Anillo de Salomón 

Expansión de YIT y Expansión de PN 


2 

Anillo inmune 

Tinta 


3 

Anillo misterioso 

Expansión de VIT 


4 

Anillo mítico 

Expansión de Ph 


S 

Altillo de tilia 

Cuatro habilidades Absorte 


ó 

Anillo égida 

Cuatro habilidades elementales Inmune 


7 

Anillo generoso 

AuloEscuda, AutoCoraia, AutoRevitalia y AutuEspe^o 


8 

Anillo salvador 

AuloFcción, AuloPanacea y Autoféníx 


9 

Anillo medicinal 

AuioPUción y AutoPanacea 


ID 

Anitlo de rxorcista 

Cuatro “Defensa ... +" para estados alterados 


II 

Anillo de diamante 

Cualro de tipo Def. física +...% 


12 

Anillo de rubí 

Cuatro de tipo Def. mágica +J4 


13 

Anillo de reina 

Cuatro de tipo VIT +...Vi 


14 

Anillo de hechicero 

Cuatro de tipo PH +,„% 


15 

Anillo exigente 

Solo raros 


16 

Anillo codicioso 

Obvios raros 


17 

Anillo de fe 

VIT al andar y En al andar 


18 

Anillo de asalto 

Tres de estas cuatro: AotoEstudo, Auto Pn>a, Autofeviiaha o AuioEspejo 

t9 

Anillo de hada 

Tres de Upa Absorbe 

m 

20 

Anillo de vigor 

VIT al andar 

124 

21 

Anillo mental 

PM al andar 


22 

Anillo (ónix 

Auwfénlx 


23 

Anillo curativo 

AutoPanacea 


24 

Anillo multicolor 

Cuatro "Anti en apuros" elementales 


2S 

Anillo de luz 

Cuatro de estas cinco: Escudo en apuros. Coraza en apuros, Phsa 
apuros, Revitalia en apuros o Espeja en apuros 

En 

2ó 

Anillo de duende 

Iros Mensas (para estados alterados) 


27 

Anillo de p n 

Ningún encuentro 


28 

Anillo médico 

AutoFodón 


29 

Anillo triple 

Tres Defensas elementales 


30 

Anilfo estelar 

Tres de tipo Y en apuros" 


31 

Anillo de marcha 

Dos de las siguientes: Auto-Escudo. AutoPrisa, Autofterítalia o AutoEspejo 

32 

Amllo tfe tuna 

Dos de tipo "... en apuras" 


33 

Anillo Rentaba 

Autotieviialiá o Reinaba en apuros 


34 

Anillo Prisa 

AutoFn&a o Prisa en apuros 


35 

Anillo Espejo 

Auto Espejo o Espejo en apuros 


U 

Anillo Escudo 

Aucofrcudo o Escudo en apuros 


37 

Anillo Coraza 

AutoCoraza o Coraza en apuros 


34 

Anillo de pía riño 

Tros de tipo Def. física +_% 


3? 

Anillo de zafiro 

Tros de tipo Def, mágica +,„% 


49 

Altillo protector 

Tros de tipo Vfí 


41 

Anillo de druida 

Tw de tipo PM +.„% 


42 

Anillo elemental 

Dos habilidades Absorbe o Defensa d* elementos diferentes 


43 

Anillo seguro 

Dos habilidades "Defensa... +" para estad» alterados 


44 

Anillo pírico 

Absorbe fuego 


45 

Altillo gélido 

Absorbe frío 


46 

Anillo eléctrico 

Absorbe Hay» 


47 

Anillo acuoso 

Absorbe Agua 


4B 

Altillo samo 

Defensa Malíitión + 


49 

Anillo lúcido 

Defensa Confu o Defensa Confu + 

114,117 

50 

Anillo cuerdo 

Defensa Locura o Defensa Locura + 


51 

Anillo presto 

Defensa Freno o Defensa Freno + 


52 

Anillo sacro 

Defensa Muerte o Defensa Muerte + 


53 

Anillo bendito 

Defensa íomln o Defensa lombi + 

123 

54 

Anillo relajante 

Defensa Piedra o Defensa Piedra + 

35 

55 

Altillo depurativo 

Defensa Veneno o Defensa Veneno + 

89, 109 

56 

Anillo alerta 

Defensa lueño o Defensa Sueño + 


57 

Anillo sonoro 

Defensa Mudez o Defensa Mudez + 


53 

Anillo de sol 

Defensa Ceguera o Delensa Ceguera + 


59 

Anillo de Hefgsto 

fuego ? 1/2 b Inmune al fuego 

77, 83 

60 

Anillo de Ageb 

frío x 1/2 o Inmunt al frío 


61 

Anillo de Thor 

Bayo x 1/2 o Inmune al Rayo 

94, 97 

62 

Anillo de tihek 

Agua x 1/2 o Inmune al Agua 


63 

Anillo antiAgua 

AntiAgua en apuros 

91 

64 

Anillo anti Fuego 

Anirf uego tn apuros 


65 

Anillo anti Rayo 

AniTRayo en apuros 


66 

Anillo anc¡ Frío 

AnúFr» en apuros 


67 

Anillo de experto 

Dos de tipo VIT +...% y dos de tipo PN 


68 

Anillo tetra 

Cuatro espacios para habilidades 


69 

Anillo de mitrilo 

Def. física +_% y Def. mágica +...% 

9f 

70 

Anillo de oro 

Ons de tipo Def. física + ...V* 


71 

Amllo esmeralda 

Dds de lipa- Def. mágica +...% 


72 

Amllo de soldado 

Dos de sipo VIT +...% 


73 

Amllo de mago 

Dns de upo PM +.,.% 


74 

Anillo de plata 

Def. física +10% o Def. lisica +20% 


75 

Anillo de ónix 

Def. mágica +10% o Def. Mágica +20% 


7ó 

Anillo de brujo 

PH +20% o PM +m 


77 

Anillo de lucha 

VIT +20% o VIT +30% 


78 

Anillo brillante 

Tros espacios para habilidades 


79 

Anillo de metal 

Def. física +3% o Del. Tísica +5% 

122 

SO 

Anillo de perla 

Def. mágica +3% o Def. Mágica +5%- 

75,86 

SI 

Anillo mágico 

PM +5% o fM +10% 

79,83 

82 

Anillo de viaje 

VIT +5% oVIT +10% 

74, 82 

83 

Anillo doble 

Dos espacios paro habilidades 54, 69, 65.100, 110, H9 

84 

Anillo 

Un espacio pira habilidades 









































EQUIPO PARA 



mu futisui 


ioridad 


Prioridad 

Arma 

Habilidad / características 

Página 

17 

Aro de fe 

VIT al andar y PM al andar 


i 

Caballero cebolla 

(Especial: Arma de los 7 astros) 

215 


18 

Aro de asalto 

Tres de estas cuatro: Auto Escudo, AutoPriía, AutoRr», taha o AutoEspejo 


2 

Mogu domador 

Capturar 

[20 


19 

Aro fantasmal 

Tres de lipo Absorbe 


3 

Muraba 4 

Cuatro [Trios deméntate 



20 

Aro revitalitador 

VIT a! andar 


A 

Espirito mogiiri 

Expansión de daño # 



21 

Aro mental 

PM aJ andar 


5 

Alma espacial 

PH i 3, ludio por PH y Turbo triple 



22 

Aro resucitador 

Autofenix 


6 

Amo del espacio 

Turto por PH y Turbo triple 



23 

Aro curativo 

AutoPairatea 


7 

Rey del espacio 

PH x 2 y Turto dublé 



24 

Aro multicolor 

Cuatro "Araren apuros" elementales 


8 

Friona espacial 

Turto triple 



25 

Aro de luz 

Cuatro de estas rineoí Estudo en apuro*, Coraza en apuros. Prisa «i 


9 

Energía espacial 

Turto doble 





apuros, (¡evitaba en apuros o Espejo en apuros 


ID 

Cactos cometa 

PH x J 



26 

Aro de duende 

Tres Defensas (para esiados alterados) 


II 

Cactos estrella 

PH x 2 j 



27 

Aro de pa¡ 

Ningún encuentro 


12 

Gran cactus 

Turto por PH 



28 

Aro de chamán 

AutoPoción 


13 

Poder espacial 

Turto en apuros 



29 

Aro protector 

Tres Defensas elementales 


14 

Cactus mágico 

Consumo PM=I 



30 

Aro estelar 

Inés de tipo < L to apuros" 


15 

Cale Sith caótico 

Cuatro Efectos para estados alterados (excepto Efecto Zumbí +) 



3) 

Aro de marcha 

Dos de las sígueme* AutoEstudo, AutoPrisa, AmoReviia a o AutoEspejo 

16 

Guerrero espacial 

Cuatro de tipo Atq. físico +_% 



32 

Aro de luna 

Dos de upo en apuros" 


17 

Mago espacial 

Cuatro de tipo Atq. raágjco +_W 



33 

Aro fievitalia 

AutoRevitalia o Italia en apuros 


13 

Mogu inspirad 

Magia+ y tres de tipo Atq. Mágico +,..% 



34 

Aro Prisa 

AutoPrísa o Prisa en apuros 


19 

Cactus hechicero 

Consumo 1/2 PM 



35 

Aro Espejo 

AutoEspejo o Espejo en apuros 


20 

Satín espacial 

Guita x í 



36 

Aro Escudo 

AutoE sonto o Escudo en apure» 

12) 

21 

Moraba 3 

Tres Efectos elementales 



37 

Aro Coraza 

AjtoCoraia o Coroza en aparco 


22 

Can Sích Abadón 

Tres Efectos para estados alterados {excepto Efecto íurnt +) 



38 

Aro de platino 

Tres de lipo Def. frica +.,.% 


n 

Cactus iracundo 

Contranag a, además de Contraataque o Evade y ataca 



39 

Aro de zafiro 

Tres de lipo Del, mágica +_% 


24 

Cactus vengativo 

Contraataque o Evade y ataca 



40 

Aro de guerra 

Tres de lipo YIT +.„% 


25 

Cactus prisma 

Contramagia 



41 

Aro de druida 

Tres de tipo PM +.JA 


26 

Cactus Hirage 

lia^ia"*" 

123 


42 

Aro elemental 

Dos habilidades Absorbe o Defensa de elementos deferentes 


27 

Mogu enfermero 

Saber médico 



43 

Aro seguro 

Dos habilidades "Defensa _, +" para estados alterados 


23 

Cactus sónico 

Inmatura 



44 

Aro pírico 

Absorte Fuego 

119 

29 

Cactos líder 

Pririr ataque 



45 

Aro gélido 

Absorte Frío 


30 

Can Sith macabro 

Efecto Muerte + 

133 


46 

Aro eléctrico- 

Absorte Rayo 


31 

Can Sith calmoso 

Efecto Freno + 



47 

Aro acuoso 

Absorte Agua 


32 

Cait Sith granítico 

Efecto Piedra + 



48 

Aro santo 

Defensa Maldición + 


33 

Can Sith torio) 

Efecto Veneno + 



49 

Aro lúcido 

Defensa Conb o Defensa Confr + 


34 

Cait Sith hipnótico 

Efecto Sueño + 



50 

Aro cuerdo 

Defensa Locura o Defensa Locura + 


35 

Cait Sith sigiloso 

Efecto Mirdei + 



51 

Aro presto 

Defensa Freno o Defensa Freno + 


3ó 

Cait Sith sombrío 

Efecto Ceguera + 



52 

Aro sacro 

Defensa Muerte o Defensa Muerte + 


37 

Mogu musculoso 

Tres de tipo Atq. físico +...% 



53 

Aro bendito 

Defensa Mi o Defensa 2ombi + 


33 

Mogu druida 

Tres de tipo Atq. mágico +.„% 



54 

Aro relajante 

Defensa Piedra o Defensa Piedra + 


39 

Muraba 2 

Dos Efectos elementales 


55 

Aro depurativo 

Defensa Veneno o Defensa Veneno + 


40 

Cait Sith infernal 

Dos Efectos de bajo nivel para estados alterados (excepto Efecto fjnfcil 

56 

Aro alerta 

Defensa Sueña o Defensa Sueño + 


41 

Cait Sith letal 

Efecto Muerie 

91.94 


57 

Ara sonoro 

Defensa Mudez o Defensa huín + 9UW 

4Í 

Cait Sith lento 

Efecto Trenp 



53 

Ara de sol 

Defensa Ceguera n Defensa Ceguera + 

85 ; 

43 

Cait Sith pétreo 

Efecto Piedra 



59 

Aro de Hefesto 

Fuego x 1/2 o Inmune al fuego 


44 

Cait Sith vene naso 

Efecto Veneno 

91 


60 

Aro de Ajeó 

Frió x 1/2 o inmune al Frío 

98 

4S 

Cait Sith dormilón 

Efecto Sueño 

97 


61 

Aro de Thor 

Rayo x 1/2 o Inmune al Rayo 

94.97 

Ai 

Cait Snh silencioso 

Efecto Mudez 



62 

Aro de Sobeh 

Agua x 1/2 o Inmune al Agua 

83 

47 

Can Sith cegador 

Efecto Ceguera 



63 

Aro amíAgua 

AntiAgua en aparos 


48 

Cactus observador 

Ojo penetrante 

65 


64 

Aro antiíuego 

Antiíuego en apuros 


49 

Muraba de fuego 

Efecto fuego 



65 

Aro aníiRayo 

Anilfiayo en apuros 


50 

Muraba de hielo 

Electo frío 



66 

Aro antilrio 

Antifño en apuros 


51 

Muraba de rayo 

Electo Hayo 



67 

Aro de experto 

Dos de tipo YIT +...% y dos (fe tipo PH +._% 


Sí 

Muraba de agua 

Electo Agua 



¿3 

Aro tetra 

Cuatro espacios paro habilidades 

[29 

Si 

Mngu Tuerte 

Sembrar fuerza 



69 

Aro de mitrilo 

Def. frica +.J4 y Def, mágica +.„% 


S4 

Mogu mágico 

Sembrar magia 



70 

Aro de oro 

Dos de tipo Del, frica +...% 


ss 

Mogu rápido 

Sembrar rapidez: 



71 

Aro esmeralda 

Dos de upo Del. mágica +...% 

91 

Sé 

Mogu hábil 

Sembrar habilidad 



n 

Aro de soldado 

Dos de upo VIT 


57 

Hogu solícito 

Cuatro espacios pan habilidades 

129' 


n 

Aro de maga 

Dos de tipo PM 


53 

Muraba poderoso 

Atq. frico +...% y Atq, mágico +.,.% 



74 

Aro de plata 

Def. frica +IDW o Def. ñska +20% 


59 

Mogu obediente 

Dos o tres espático para (labilidades 94,97, 100,114 119, 122 


75 

Aro de ónix 

Def. mágica +18% o Def. mágica +20% 


£Q 

Muraba brujo 

Atq. mágico +10% o Atq, mágico +20% 



78 

Aro de brujo 

PN +20% o PM +1D% 


él 

Humba Tuerte 

Aiq. frico +10% o Ata frito +20% 



72 

Aro de lucha 

VIT +20% o YIT +30% 

8! i 

£7 

Mogu rúnico 

Atq. mágico +5% 



78 

Aro brillante 

Tres espacios para hab ¡dades 

122 

£3 

Mogu mago 

Arq. mágico +3% 

40,75, 79 


79 

Aro de metal 

Def. lisica +3% o Def, frica +5% 

75.84 

£4 

Mogu fornido 

Afq. frico +5% 



80 

Aro de perla 

Del. magia +3% a Def. mágica +5% 

79 

£5 

Mogu agresivo 

Atq. frico +3% 



81 

Aro mágico 

PM +5% o PM +10% 

74. 82 

66 

Mogu incisivo 

Penetración 



82 

Aro de via|e 

VIT +5% o IflT +10% 6D.65.HK), 110. II! 

£7 

Moguci 

Un «pació para habilidad*; 


83 

Aro mulliuso 

Dos espacios paro habilidades 




4 


14 

Aro 

Un espacio para habilidades 

_1 


Protección 


¿Uma de- libáis 
Aro de etírnidad 
Aro de Minerva 
Aro milico 
Draupnir 

Aro de resistencia 
Aro precioso 
Aro imperial 
Aro medie innl 
(inca negra 
Aro de diamante 
Aro de rubí 
Aro de reina 
Aro maestro 
Aro de colección 
Aro del tesoro 


Habilidad / características 

Expansión de YIT y Expansión de PH 
Cinta 

Expansión de YIT 

Expansión de PM 

Cuatro habilidades Absorbe 

Cuatro habilidades elerreniales Inmune 

AutoEscudo, AutoCoraia, Autoíevitalia y AmoEspejo 

AuwPoíiói\,AnloPaiiaíía ¡r Autoftnix 

AutoPooény AuioPanacro 

Cuatro "Defensa ... para estaos alterados 

Cuatro de tipo Def. física +._% 

Cuatro de tipo Def, mágica +.,.% 

Cuatro de tipo AI +-.% 

Cuatro de tipo PH +,..% 

íolo raros 







X 

w* 

f 

?V} 





139 



























































Prioridad Protección 


V¡¡' - , 


EQUIPO PARA WAKKA 


Pnaníad 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 
El 

14 

15 

16 
t? 
te 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 
67 


Arma 

Campeón mundial 
Balón de práctica 
Cuatro a cero 
Macaper teros 
Partido fácil 
Gol olímpico 
DuempJlador 
Definidor 
Peligro de gol 
ftmta¡e triple 
Puntaje doble 
Hueva estrella 
Última intenta 
H¡ perene rgía 
Ai del penalti 
Karopeporterias 
El hechicero 
Balón eneigiiadn 
iuperenergía 
Gutllanarin 
Tricolor 
Triple penalti 
Contraatacante 
ftevanchísia 
Salón prisma 
Galón Mirage 
Balón médico 
Balón sónica 
Primera jugada 
Tarjeta roja 
Tiempo muerto 
Marta implacable 
Tranigreidr 
Balón somnífero 
Tapabocas 
Partido nocturno 
Juego violento 
Virtuoso 
Coi a cero 
Doble penalti 
Tarjeta amarilla 
Juego suspendido 
Balón pétreo 
Viuda negra 
Drtsm Team 
Balón Mutis 
Apagón 
Caiatale-ntos 
Balón ardiente 
Balón helado 
Balón eléctrica 
Salón de agua 
Entrenador F 
Entrenador M 
Entrenador R 
Entrenador H 
Libero 
Ovación 
Ambidextro 
Balón trucado 
Delantera centra 
Balón rúnico 
Balón mágico 
Balón de ataque 
Balón de poder 
Goleador 
Balón nlitial 


Habilidad i características 

¡Especial: Arma de los 7 astros) 

Capturar 

Cuatro Electos elementales 

Expansión de daño 

PH x 3, Turbo por PH y Turbo triple 

Turbo por PH y Turbo triple 

PH se 2 y Turbo doble 

Turbo [ripie- 

Turbo doble 

PH x 3 

PH x 2 

Turbo por PH 

Turbo en apuros 

Consumo Pi=l 

Cuatro Efectos pira osudos alterado* (excepto Efecto Iombi +) 
Cuatro de tipo Atq. físico +..% 

CuaiTo de tipo A|q. mágico +.,.% 

Magia+ y ire* de tipo Atq. mágico +...% 

Consumo 1/2 PN 
Guiles x 2 

Tres Electos elementales 

Tres Electos pan estados atiendes {excepto Efecto Znmbi +) 

tnntramagia, además de Contraataque o Evade y ataca 

Contraataque o Evade y ataca 

Contramata 

Hagia+ 

Sabir medico 
Iniciaflva 
Primer ataque 
Efecto Huerto + 

Efecto Freno + 

Efecto Píedn + 

Efecto Veneno + 

Efecto Sueno + 

Efecto Huta + 

Efecto Ceguera + 

Tres de tipo Atq. íisico + ,% 

Tres de tipo Atq. mágico +-.% 

Dos Eíeciw elementales 

Dos Efeoo* de bajo náel para estado* atando; (excepto Electo íombi) 

Efecto Huerto 

Efecto freno 

Efecto Pfedra 

Efecto Veneno 

Efecto Sueño 

Efecto Hurta 

Efecto Ceguera 


¡na 

1IS 

120 

I3C 


114 

133 


123 


B1 

74 


94 

Ojo penetrante 65. 65, 77 

EfettU FlZgO 

Electo Frío 91, 98 

Efecto Rayo 

Eíecio Agua 95 

Sembrar fuerza 

Sembrar magia 

tambre rapidez 

Sembrar habilidad 

Cuatro espacios para habilidades 129 

Alq físico +._% y Acq. mágico +Ji 85, 91, 94, 97, IM, 110.119.122 

Do* o Ires espacias para habilidades 
Acq. mágico +1(154 □ Atq. mágico +20% 

Acq. ITiito + 10% o Acq. físico +211% 

Acq, mágico +5% 

Atq, mágico +3% 

Arq, torio +5% 86 

Atq. físico +3% i 0.75.79 

Penetración 

Un espacio pan habilidades 


Habilidad / tanaeristiias 


m 


1 

2 

3 

Superhombre 

Defensa perfecta 
Infatigable 

Expansión de VIT y Expansión de PM 

Cinta 

Expansión de VIT 

“ 

4 

5 

6 

7 

a 

9 

10 
n 

Alo tensión 
Tragaldabas 

Bloqueo cuádruple 
Guardián 

Automático 

Primeros auxilio* 
Hullibloqueo 

Brazal de diamante 

Expansión de PH 

Cuatro habilidades Absorbe 

Cuauo habilidades elementales Inmune 

AutoE saldo, AiUotoim Autoftwtalii y AutoEspejo 
AutoPooón, AotaPanacea y Autafenix 

AutoPooón y AutoPanacea 

Cuatro "Defensa .. +" para estados alterado* 

Cuatro de lipo Del Oseta 


12 

13 

Brazal de rubí 

Larga vida 

Cuatro de tipo Del. mágica +,..% 

Cuatro de tipo VIT +...% 


14 

As de la magia 

Cuatro de tipo PM +-% 


15 

Sabia elección 

talo raras 


ló 

Buena elección 

Objeto* raro* 


17 

Prtcalentamiento 

YIT al andar y PH al andar 


18 

Triple apoyo 

Tres de estas cualro: AutuEscudp, AuloPr ¡sa, AutoRivitalia o 

AutoE speyo 

19 

Portero elemental 

Tros de tipo Absorta 


20 

Recuperador 9 

VII al andar 


21 

Recuperador H 

PM al andar 


22 

Resu criador 

Rutnlénix 


i 2Í 

Botiquín 

AufoPanacea 


24 

Defensa lina! 

Cuatro "Anti... en apuros" elementales 


25 

Climax 

Cuatro de estas cinco: Escudo en apuro*, Coraza en apuros, Prisa en 
apuras, Revitalia en apuro* o Espejo en ajntrd* 

2Í 

Defensa triple 

Tres Defensas (para estada* alterados) 


H 

Fecha libre 

Ningún encuentro 


28 

Apoya medico 

AtiioPóción 


29 

Brazal triple 

Tres Defensa* elementales 


30 

Apoyo ímal 

Tres de cipoV en apuro*” 

124 

f 31 

Apoyo doble 

Dos de la* sgu entes: AutoEscudocAotoPrisaiAucaRericalia o 

Auitfspeja 


Bloqueo final 

Das de cipo u, „. en apuros" 

91 

33 

Media parte 

AuioReviialia a Revitalia en apuros 


34 

Brazal Prisa 

AuioPma o Prisa en apuro* 


35 

Brazal Espejo 

AuioEspejo o Espejo en apuros 


36 

Brazal Escudo 

AuioEscudo o Escudo en apuros 


37 

3B 

Brazal Coraza 

AuicCoraza o Coraza en apuro* 


Brazal de platino 

Tres de cipo Def. física +_.% 


39 

Brazal de zafiro 

Tres de cipo Def, mágic* +.„% 


4D 

Brazal de guerra 

Tres de cipa WT +.-,*/♦ 


41 

Brazal de druida 

Tres de cipo PH +...14 


42 

Brazal elemental 

Dos habilidades Absorbe o Defensa de elemento* diferentes 


43 

Brazal segura 

Dos habilidades “Defensa ,„ +" para esiado* alterados 


44 

Brazal pirico 

Absorbe fuego 


45 

Brazal gélido 

Absorbe frío 


46 

Brazal eléctrico 

Absorbe Itayc 


47 

Brazal acuoso 

Absorbe Agua 


18 

Brazal sanco 

Defensa Maldición + 


49 

Brazal lúcida 

Defensa Ct.iíu a Defensa Confe + 

83 

5D 

Brazal cuerda 

Defensa Locura o Defensa Locura + 


51 

Brazal presto 

Defensa Freno o Defensa Fimo + 


52 

Brazal sacra 

Defensa Muerte o Defensa Huerto + 


53 

Brazal bendito 

Defensa íombi o Defensa íombi + 


54 

Brazal relajante 

Defensa Piedra ó Defensa Piedra + 

91 

55 

Brazal depurativo 

Defensa Veneno o Defensa Veneno + 


56 

Brazal alerta 

Defensa Sueñí o Defensa 5ueñn + 


5? 

58 

i 59 

Brazal sonoro 

Defensa liudez o Defensa Hudez + 


Brazal de 10 I 

Defensa Ceguera 0 Delenra Ceguera + 


Brazal de Hefesw 

Fuego x 172 a Inmune al Fuego 


6D 

Brazal de Ageb 

Frío x 1/2 n Inmune al Frío 

119 

61 

Brazal de Thor 

fiayo x 1/2 a Inmune al Rayo 

94.97 

62 

Brazal de Sobéis 

Agua x I/I o Inmune al Agua 


63 

Brazal antiAgua 

AniiAgua en aputas 


64 

Brazal an[¡fuego 

Aniifuego en apuros 


65 

Brazal antiüayo 

Anii Rayo en ¿¡puros 


66 

Brazal aatifrio 

Anlifríó en apuras 

82 

67 

Brazal de experta 

Das íe tipnlflt +...% y dos de upo Píl +„.Í4 


68 

Brazal tetra 

Cunino eipacios para habilidades 

123,12? 

69 

Brazal de mitriln 

Def. fíwra +JA y Def .mágica 


7D 

Brazal de ora 

Dos de tipo Def lisio +„.% 


71 

Brazal esmeralda 

Das de tipo Def nságica 


72 

Brazal de soldado 

Dos de tipo VIT 


73 

Brazal de mago 

Dos de tipo Plí +-% 


71 

Brazal de plata 

Def. lista +!()% a Def. física +2fl% 


75 

Brazal de ónix 

Def. mágica +1(1% u Del. mágica +20% 


76 

Brazal de brujo 

PM +20% o PH +38% 


77 

Brazal de lucha 

VIT +20% o VH +30% 


78 

Brazal brillante 

Tres espadas para habilidades 

122 

79 

Brazal de metal 

Deí. lista +3% o Def, física +S% 

75, Bó 

80 

Brazal de perla 

Def. mágica +3% o Def. magrea +5% 

79 

ai 

Brazal mágico 

PM +5% o PM +10% 


12 

Brazal de viaje 

Wf+5% a VIT+10% Ó0,65, 100, ! 18.119 

B3 

Brazal dúctil 

Dos espacios para habilidades 


84 

Brazal 

Un espacio para habilidades 






























































4 


Prioridad 


EQUIPO PARA KIMAHRI 


1 

2 
1 

4 

1 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 
I) 
M 

15 

16 


¡cridad 

Arma 

Habilidad / características 

Página 


17 

flaca de fe 

VIT al andar y Ph a) andar 

E 

Longinus 

(tspwiá Arma de les 7 astros) 

215 


ES 

Haca de asalto 

Tres de estas cuatro: Auto Escudo, Auto Prisa. AuioRr^u'ia 

o Aulotinejo 

2 

Lama de Uimcod 

Capturar 

120 


19 

Haca de trasgo 

Tres de tipo Absorbe 


1 

Cuairo fuerzas 

Cuatro Efectos efenwitales 

wmM 


20 

flaca de vigor 

VIT al andar 


4 

Gimgnir 

Expansión de daño 



21 

flaca mental 

PH al andar 


1 

Lanza de Lugh 

PH x 3, Turto per PH y Turbe triple 


22 

flaca íémx 

Autoíénix 


ó 

Gae Bolg 

Turbo per PH y Turbe triple 



21 

flaca curativa 

AutoPanacea 


7 

Venus 

PH x 2 y Turbo doble 



24 

flaca iridiscente 

Cuatro "Ami en ¿puras" elementales 


t 

lid de venganza 

Turbo triple 



; is 

flaca de luz 

Cuatro de estas cinco: Escudo en apuros. Coraza en apuros. Prisa en 

9 

Sersiiiec 

Turbo doble 





apuras. Reviraba en apuros o Espejo en apuras 


10 

Cuerno di ranso 

PH x 3 



26 

Flaca de duende 

Tres Defensas (para estadns aforadas) 


II 

Channt 

PH x 2 



27 

flaca de paz 

Ningún encuentro 


12 

Iransmutadnra 

Turbe por PH 



28 

Flaca médica 

Auto Poción 


13 

Lanza di Caín 

Turbo en apuros 



29 

Triple electo 

Tres Defensas elementales 


14 

Lanza astral 

Consumo PM=I 



30 

Flaca estelar 

Tres de tipo en apuros” 


IS 

Lanza caótica 

Cuatro Efectos para estados alterados (excepte Efecto íonibi +) 


3E 

Placa de marcha 

Dos ife lis siguientes: AutoEsíuda.AuioPrisa.AuioReviiafia o AutoEsptjo 

E6 

Lanza gigante 

Cuatro de upo Aiq. fisica +.,.% 



32 

Placa de Tuna 

Oas rfe tipo "... en apuros" 


17 

Titánica 

Cuatro de lipo Atq. mágico +..,% 



33 

Placa Reviraba 

AuloRevilalea o Revisaba en apuros 


IS 

Lanza anatEma 

Magia + y tres de tipo Aiq. mágico +,..% 



34 

Placa Plisa 

AuloPfisa n Prisa en apuras 


1? 

Lanza chamánica 

Consumo f/2 Ph 



31 

Placa Espejo 

AuloEspejo o Espejo en apuro; 


20 

Exploradora 

Nuiles x 2 



36 

Placa Escudo 

AuloEscudo o Escuda en apuros 


I' 

Tridente 

Tres Efectos elementales 

m 


37 

Placa Coraza 

Aulotoraza o Coraza en apuros 


22 

Lanza maldita 

Tres Efectos para estados alterados (excepto Efecto 2onsb¡ +) 



36 

Placa de platino 

Tres de tipo Def. física +_% 


21 

Unza de dragón 

Concramagia» además de Contraataque o Evade y ataca 



39 

Placa de zafiro 

Tres de tipo Def. mágica +._% 


24 

Unza rencorosa 

Contraataque o Evade y asaca 



4D 

Placa de guerra 

Tres de tipo WT +._% 


21 

Unza prisma 

{ofltramagia 



41 

Placa de druida 

Tres de tipo PH +...% 


26 

Unza Mirage 

hag¡a+ 



42 

Placa elemental 

Dos habilidades Absorbe o Defensa de elementos diferentes 

27 

Lanza terapéutica 

laber médico 



43 

Placa segura 

Dos habilidades "Defensa ... +” para estados aforados 


2B 

Lanza sónica 

Iniciativa 



44 

Placa pírica 

Afasorbe Fuego 


29 

Pionera 

Píimer ataque 



41 

Placa gélida 

AhAffie Frío 


ID 

Lanza de Tánato 

Efecto Huerie + 



46 

Placa eléctrica 

Absorbe Rayo 


11 

Demnradora 

Efecto Freno + 



47 

Placa acuosa 

Absorbe Agua 


32 

Paralizadora 

Efecto Piedra + 



46 

Placa santa 

Efeiensa Maldición + 


33 

Prca venenosa 

Efecto Veneno + 



49 

Placa lúcida 

Defensa Carlu o Defensa Cnnlu + 


34 

Unza onírica 

Efecto Sueno + 



50 

Placa cuerda 

Defensa Locura n Defensa Locura + 


31 

Cazamagos 

ífeclo Mudez + 



si 

Placa presta 

Defensa Frenn c Defensa Freno + 


36 

Oscurectdora 

Efecto Ceguera + 



52 

Placa sacra 

Defensa Muerte o Defensa Muerte + 


37 

Lanza de campeón 

Tres de tipo Aiq. físico 

112 U3 


53 

Placa bendita 

Defensa 2omhi n Defensa Zumbí + 


3B 

Unza de druida 

Tres de tipo Aiq. mágico +.,.% 

130 


51 

Placa relajante 

Defensa Piedra o Defensa Piedra + 

91 

39 

Lanza doble 

Dos Efectos elementales 

91 


51 

Placa depurativa 

Defensa Venena a Defensa Veneno + 

61 : 

40 

Calamidad 

Dos Efectos de bajo nmel para estados alterado; (excepto Efecto Zonibi) 


56 

Placa alerta 

Defensa Sueño o Defensa Sueño 4 

83 

di 

Matador 

Ífíílíe Huerli 


57 

Placa sonora 

Defensa Hudez o- Defensa Mudez + 

100 

42 

Lanía lenta 

Efecto freno 



5B 

Placa de sol 

Defensa Ceguera o Defensa Ceguera + 

9t 

43 

Lanza pétrea 

Efecto Piedra 



59 

Placa de Hefestn 

Fuego x lh o Inmune íl fuego 

Í9, 74 

44 

La víbora 

Efecto ffenend 

91 


6D 

Placa de Ageb 

Frío % \íl o Inmune al Frió 

83- 

45 

Lanza somnífera 

Efecto Sueña 



61 

Placa de Thor 

Raya x 1/2 o Inmune al Raya 

94, 97 

46 

Lanza Mutis 

Efecto Mudez 



62 

Placa de lobek 

Agua x 1/2 o Inmune al Agua 

96 

47 

Lanza del ocaso 

Efecto Ceguera 



63 

Placa antíAgua 

AnliAgua en apuros 


4B 

itinger 

Ojo pendrante 

Él. 77 


64 

Placa antifuego 

Anlifuego en apuros 


49 

Unza ardiente 

Efecto Fuego 

77 


61 

Placa anti Rayo 

Añil Rayo en apuros 


5D 

Lanza de hielo 

Efecto Frío 



66 

Placa anti frío 

Antifrío en apuras 


51 

Lanza de rayo 

Efecto Rayo- 

74.7! 


67 

Placa de experto 

[fes íe lipa VIT y dus de upo FM +_% 


52 

Unza de agua 

Efecto Agua 

72 


68 

Placa letra 

Guaira espacios para habilidades 

123, 129 ] 

53 

Cazafuerea 

Sembrar fuerza 



69 

Flaca de mitrilo 

Def. física 4._% y Del. mágica +_% 


54 

Uiamagia 

Sembrar magia 



70 

Flaca de oro 

Dos tfe tipo Del. fisica 4...% 


55 

Caiarapídez 

Sembrar rapidez 



71 

Flaca esmeralda 

Dos tfe tipo Dtí. mágica +-34 


56 

íazahabiiidad 

Sembrar habilidad 



72 

Flaca de soldado 

Dos de tipo VIT +,..% 


57 

Lanza brillante 

Cuatro espacios para habilidades 

119,122.129 


71 

Placa de mago 

Dos (fe tipo PM +,.,% 


56 

Lanza de peder 

Alq. fisica +...% y Atq. mágico +...% 

91 


74 

flaca de plata 

DeLfika +10% o Def. fina +20% 


59 

Alabarda 

Dos o Iros espacios para habilidades 71.79, SI 66. 94. 97. 

IQD, 110,119 


71 

flaca de ónix 

Def, mágica +10% o Def. mágica +20% 


60 

Lanza de bruja 

Alq. mágico 1 OVe o Atq. mágico +2 , 0% 



76 

Placa de brujo 

PH +20% o Ph +30% 


61 

Lanza metálria 

Alq. físico n Arq;. lisien +20% 



77 

Haca de lucha 

VIT +20% o YÍT +J»% 

62 

Lanza rúnica 

Alq. mágico + 5% 



78 

Placa brillante 

Tres espacios para habilidades 

E22 

63 

Lanza encantada 

Atq, mágico +3% 



79 

flaca de metal 

Def. («ira +1% o Def. fisica +1% 

75, Bó 

64 

Lanza contundente 

Atq. físico +5*/* 


SO 

flaca de perla 

Def. mágica +1% o Def. mágica +5% 

79 

61 

Unza pesada 

Atq. físico +3% 



Bl 

flaca mágica 

PH +5% ú FM +10% 


66 

Arpón 

Penetración 


¡ 

82 

Placa de viaje 

VIT +5% a VIT +10% 

65.100, 110,119 






SI 

Placa ancha 

Das espacias para habilidades 




* 


84 

flaca 

Un espacio para tubifódades 





Protección 


Placa, suprema 
Placa de geni ral 
Placa de Genji 
Placa de chamán 
Placa de cristal 
Placa égida 
Adamantina 
Oridialtum 
Piara di alivio 
Flaca di romo 
Placa blindada 
Placa di rubi 
Flaca di rey 
Flaca di hechicero 
flaca exigente 
flaca codiciosa 


Habilidad / características 


flfilL FINTAS V»I 


Página 


Expansión de VIT y Expansión de PM 
Cinta 

Expansión de VIT 

Expansión de PM 

Cuatro habilidades Absorbe 

Cuatro Defensas elementales 

AuroEscudo, AucoCoraia, AataRevitaha y AutoEspejo 

AutoPoción. AutoPanacea y Aucciénix 

AntoFoción y AuloPanacea 

Cuatro "Defensa ... +" para estafo; alterados 

Cuatro de tipo Del. finta +_% 

Cuatro de tipo DeF. mag ra +...% 

Cuatro de tipo HIT +._% 

Guaira de tipo PH +„.% 

Solo raros 






X 






141 


























































EQUIPO PARA MIRON 


Prioridad 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 
U 

14 

15 
14 
17 
I» 
I? 
20 
21 
22 

23 

24 

25 
24 
27 

n 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 
33 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 
Sí 
5» 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 


Arma 


Masamune 
Amo dt las bestias 
Cuatro dioses 
Amíiiara celestial 
Muran aja 
Estrella marcial 
Hoja justiciera. 
Acero de Genji 
Matadragnnes 
Ley cósmica 
Luí d' luna 
Hoja sin nombro 
Maiaogtos 
Muraumt 
Sin igual 
Arma de titán 
Arma íf Mtrlin 
Píente era blanco 
Cinco aros 
fineta terrenal 
Tres virtudes 
Hal merecido 
Achura 
Ojo por ojo 
Reflejo letal 
Hoja Mirage 
Hipócrates 
Arma cíe héroe 
Arma de líder 
Guadaña 
Orden universal 
Hoja de quietud 
Hoja venenosa 
Siesta primaveral 
Hojas Silenciador;* 
Hoja de sombras 
Arma de ogro 
Arma de druida 
Dos virtudes 
Hoja de tormento 
La Parca 
Hoja de Freno 
Medusa 
Tarántula 
Sirena 
Hoja Mutis 
Noche sin luna 
Omnisciente 
Hoja de fuego 
Hoja de hielo 
Hoja de rayo 
Hoja de agua 
Persuasor f 
Persuasor M 
Persuasor R 
Persuasor H 
6alor¡ 

Hoja de Basara 
Hoja dúctil 
Arma de brujo 
Arma de guerrero* 
Hoja rúnica 
Hoja encantada 
Hoja potente 
Hoja inerte 
Katana 


Habilidad / características 


Págrna 


(Especial: Arma de los 7 astros) 214 

Capturar 120 

Cuatro Efectos elementales 

Expansión de daño 

PH x 3, Turbo por PH y Turbo triple 

Turbo per PH y Turbo tnpfe 

PH x 2 y Turbo doble 

Turbo triple 

Turbo doble 

PH x 3 

PH <2 

Turbo por PH 

Turbo en apuros 

Consume PH = [ 

Cuatro Efectos pan estados alterados (excepto Efecto lontbi +) 

Cuatro de tipo Aq. lisios +,„% 

Cuatro de lipa Aq. mágico +_.% 

Magia+ y tres de tipo A|q. mágico +...% 

Consumo 1/2 PH 
Guiles x 2 

Tres Efectos elementales 

Tres Efectos pira «todos alterados (excepto Efecto lomhi +} 

C&ntramagia, además de Contraataque o Evade y alia 

Contraataque o Evade y ataca 

Contramagia 

Nagia+ 

Saber médico 
Iniciativa 

Primer ataque 8*3 

Efectn Muerte + 

Efecto Freno + 

Efecto Piedra + 13Í 

Efecto Veneno + 

Efecto Sueño + 

Efecto hudei + 

Efecto Ceguera + 

Tres de tipo Alq. físico +„.% 

Tres de tipo Alq. mágico +_% 

Dos Efectos elementales 

Dos Efectos de bajo nivel para estados alterad» (excepto Efecto íombi) 

Efecto Huerle 

Efecto freno 

Efecto Piedra 

Efecto Venena 

Efecto Sueno 

Efecto Mudez 

Efecto Ceguera 91 

0)0 penetrante 
Efecto fuego 
Efecto frió 

Efecto Rayo 77 

Efecto Agua 

Sembrar fiuena 

Sembrar magia 

Sembrar rápita 

Sembrar haÍHhdad 

Cuatro espacios para habilidades 122.129 

Aiq. Fisiw +™% y Atq. mágico + _% __ 

Dos o eres espacios para habilidades 79,36,94,97.93. 100. FIO. 119,123 
Ato. Mágico +10% o Acq. mágico +20% 

Atq. Físico +10% a Arq. lísico +20% 

Atq. Mágico +5% 

Atq. Mápío +3% 

Atq. Físico +5% 

Atq. Físico +3% 

Penetración 


Prioridad 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 
El 
12 

13 

14 

15 

16 
17 
IB 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 


u 

Protección 


Habilidad / características 


Página 


infinito m 
Imperturbable 
Manilla de Genji 
Dragón celestial 
Glotón 

Manilla égida 
Debo dragones 
Redentor 
Gol ¡cari o 


Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 

Manilla 


de diamante 

de rubí 

de rey 

hechicera 

exigente 

codiciosa 

de fe 

de asalto 

fantasmal 

de vigor 

mental 

Fénix 

curativa 

multicdlur 

de luí 


Manilla de duende 
Manilla de paz 
Manilla médica 
Manilla triple 
Manilla estelar 
Manilla de marcha 
Manilla de luna 
Manilla Revírala 
Manilla Prisa 
Manilla Espejo 
Manilla Escudo 
Manilla Coraza 
Manilla de platino 
Manilla de zafiro 
Manilla de guerra 


Expansión de VIT y Expansión de ?M 
tima 

Expansión de VIT 

Expansión de PM 

Cuatro fiabilidades Absorbe 

Cuatro fiabilidades elementales Inmune 

AutoEsíudo, AutoCoraza, AutoRevilafia y AutoEspejo 

Aulofroon, AuloPí nacea y Aulofémx 

AutoPbción y AuloPiuiacea 

Cuatro "Defensa ... + " para estadas alteradas 

Cuatro de tipo Dcf. física +_% 

Cuatro de tipo Del. mágica +...% 

Cualro de tipo VIT +_,% 

Cuatro de tipo PM +..,% 

Solo raros 
Objetos raros 

VIT al andar y PM al andar 

Tres de estas cuatro: AutoEscudo, AutoPrisa^ AutoRevitalu o .AutoEspejo 

Tres de tipo Absorbe 

VIT al andar 

PM al andar 

Autoféníx 

AutoPánacea 

Cuatro "Anti ... en apuros” elementales 

Cuatro de estos tinca: Escudo en apuros, (erara en apuros. Prisa en 

apuras. Revitolia en apuros o Espeje en apuros 

Tres Defensas (para estadas alterados) 

Ningún encuentro 
Aulofaran 

Tros Defensas elementales 
Tros de tipo U, en apuras" 

Dos de las siguientes: AutoEscudu, AuioPrisa. AutoRevitalia o AutoEspejo 
Dos de tipa "... en apuros’* 

Autofavifalu o Revitalta en apuros 
AutoPttsa a Prisa en apuros 
A'jtuEspeja o Espejo wi apuros 
AutaEscuda a Escuda en apuros 
AutaCoraza o Coraza en apuros 
Tros de upo Def. ñuca +_% 

Tros de upo Deí. mágica +,..% 

Tres de Upol/IT +JA 


41 

Manilla de druida 

Tros de upo PM + JA 

119 

42 

Mamila elemental 

Dos habilidades Absorbe o Delensa de elementos diferentes 


43 

Manilla segura 

Dos habilidades "Defensa _. +" para estadas alterados 

121, F30 

44 

Manilla pírica 

Absorbe fuego 


45 

Manilla gélida 

Absorbe Frió 


46 

Manilla eléctrica 

Absorbe Rayo 


47 

Manilla acuosa 

Absorbe Agua 


48 

Manilla santa 

Defensa Maldición + 


49 

Manilla lúcida 

Defensa Conhi o Defensa Confu + 


50 

Manilla cuerda 

Defensa Locura a Defensa Locura + 

81 

51 

Manilla presta 

Defensa Freno a Defensa Freno + 

82 

52 

Manilla sacra 

Defensa Muerte a Defensa Muerto + 


51 

Manilla bendita 

Defensa íonE' o Defensa üombi + 

123 

54 

Manilla relajante 

Defensa Piedra o Defensa Piedra + 

100 

55 

Manilla depurativa 

Defensa Veneno o Defensa Veneno + 

91 

56 

Manilla alerta 

Defensa Tueno a Defensa Sueño + 


57 

Manilla sanara 

Defensa Hudee o Defensa Nudei + 


58 

Manilla de sol 

Defensa Ceguera u Defensa Ceguera + 


59 

Manilla de Hífesw 

Fuego x 1/2 o Inmune al Fuego 


ófl 

Manilla de Ageb 

Frió x 1/2 o Inmune al Frío 

91 

61 

Manilla de Thor 

Rayo x 1/2 o Inmune al Haya 

94. 97 

62 

Manilla de Jobtk 

Agua x 1/2 0 Inmune al Agua 

91 

63 

Manilla a n [¡Agua 

AntiAgua tn apuros 


64 

Manilla antifuego 

AntiFuego en apuros 


65 

Manilla antidayo 

AntiRayo en apuras 


66 

Manilla ¡muirlo 

Antiírío en apuros 


67 

Manilla de experto 

Dos de tipa HT +_.% y dos de tipo PM +„.% 


68 

Manilla tetra 

Cuatro espacios para habilidades 

129 

69 

Han illa de mitriln 

Del. Física +,..% y Del. magrea +..*/* 


70 

fían illa de oro 

Dos de ripo Def. física +...% 


71 

ti anilla esmeralda 

Dos de Hipo Def. mágka +...% 


72 

ti anilla de roldada 

Dm de upo VFÍ +,..% 


73 

Manilla de mago 

Dos de upo PM +,..% 


74 

Manilla de plata 

Def. Física +10% o DeL física +207* 


75 

Manilla de ónix 

Def. Mágica +10% o Def. mágica +10% 


76 

Manilla de brujo 

PH +20% o PM +30% 


77 

Manilla de lucha 

VIT +20% a WT +30% 


78 

Manilla brillante 

Tres espacias para tiabifidides 

122 

79 

Manilla de metal 

Def. Físka +3% o Def. física +5% 

86 

80 

Manilla de perla 

Def. Mágtca +3% o Def. mágica +5% 

79 

81 

Manilla mágica 

PM +5% o PM +10% 


82 

Manilla de viaje 

VIT +5% flVIT +10% 

100,110,119 

83 

Manilla holgada 

Dos espacios para lubilidades 


84 

Manilla 

Un espacio para habilidades 





































































FINAL FUTIS!®! 


EQUIPO PARA RIKKU 




Prioridad Prolección 


Prendad Arma 


Habilidad 7 caractfris ticas 


Ei ira 


1 

2 
i 

4 

5 
ó 
1 
8 
$ 
10 

11 

12 

13 

14 
FS 
16 
17 


Plus ultra 

Relia inmutable 

Indomable 

Celestial 

Invencible 

Acorazada 

Triunfadora 

Intrépida 

(tu luí 

Agamenón 

Relia dt diamante 

Pelta de rubí 

Guerrera 

Dominadora 

Bucanera 

Cursaria 

Relia de fe 


Habilidad 7 características 

Expansión de VIT y Expansión de PM 
Cinta 

Expansión de YFT 

Expansión de PM 

Cuatro habilidades Absorbe 

Cuatro Mensas efem*fltales 

AutoEscudo. Auloíoraza. AutoRevitália y AutuEspefO 

AuroPuciún, AutoPanatea y Auiofcrijc 

AmcPotión y AoloPanatea 

Cuatro "Defensa .„ +" para eslados alterados 

Cuatro de lipa Del. lísica +_.% 

Cuatro de lipa Del. mágica +_% 

Cuatro de lipa VIT +_.% 

Cuatro de tipo PH +,„% 
talo rws 
Objetos raros 


nina 



1 

Nano de dios 

¡Especié Amia de los 7 astros} 

215 


IB 

Pelta marcial 

T^s de estas cuairs AutoEscudo, AuwPrisa, Autoíevlralia, o MoEspíjo 


2 

Hamo de arriero 

Capturar 

120 

19 

Pelta fantasmal 

Tees de tipo Absorbe 


3 

Déos ex machina 

Cuatro Efectos elementales 



20 Relia vitalizante 

21 Pelta mental 

YlT al andar 


4 

Hiten de kaiser 

Expansión de daño 



PM al andar 

126 

5 

Víctcrix 

PH * 3, Turbo por PH y Turbo triple 



22 Pelta fénix 

Au totola 


ó 

Voluntad' férrea 

Tttrbo por PH y Turbo triple 



23 

Pelta curativa 

AutoPánacea 

119! 

7 

Belicista 

PH x i y Turbo doble 



24 Diehard 

Cuatro "Anti ... tn apuras" elementales 


8 

Sobrecarga 

Turbo triple 




Pelta de luz 

Cuatro de «tas cinco: Escudo en aburas. Coraza en apures. Prisa en 


9 

Sobretensión 

Turbo dotfe 





apuros. Retalla en apuros o Espejo <n apuros 


10 

Brazo de oro 

PH x 3 



26 

Talismán 

Tros Defensas [pira estados alterados] 


lí 

De-dlits de ora 

PH x 2 



IT 

Pelta de paz 

Ningún encuenira 


n 

Acumuladora 

Tinto por PH 



2B 

Pelta medicinal 

AueoPbción 


13 

fanática 

Turbo en apuros 



29 

Victoriosa 

Tros Defensas elementales 


M 

Mente austera 

Consumo PM= 1 

133 


30 

Pelta estelar 

Ttw de tipo en apuros" 


15 

Garra tempestuosa. 

Cuatro Efectos para estados alterados (excepto Efecto Zombi +) 



31 

Pelta de marcha 

Dos de las siguientes: Aueofscudo. AutoPvísa, Amoíevitaba o MoEspejo 


16 

Espartana 

Cuatro de tipo Atq, físico +,.,% 



32 

Pelta de luna 

Dos de tipo en apuros" 


17 

Bninliilde 

Cuatro de tipo Atq. mágico +..*/* 



33 

Pelta Revitalia 

AutoReviealia o Revitalia en apuros 


13 

Valklria 

Magia + y tres de tipo Atq. mágico +,..% 



34 

Pelta Prisa 

AmoPftsa o Prisa eis apures 

123 

19 

Énnimix 

Consumo 1/2 PM 



35 

Pelta Espejo 

AutoEspejo o Espejo en apuras 

* 

20 

Dedos hábiles 

Guiles x 2 



n 

Pelta íólrcfa 

AuioEscudo o Escudo en apuras 

101 

29 

tal naciente 

Tres Electos efeme niales 



37 

Pelta mágica 

AutoCoraza o Coraza en apuras 


22 

Garra tifón 

Tres Electos para estados alterados (excepto Efeoo iombi +) 



38 

Pelta de platino 

Tres de tipo Deí. Itota +.„% 


23 

Intocable 

túniramagia, además de Contraataque o Evade y ataca 



39 

Pelta de zafiro 

Tres de upo Deí. mágica +.„% 


24 

taarface 

Contraataque o Evade y ataca 



40 

Pelta de guerra 

Tres de tipo YíF +„.% 


25 

Garra prisma 

Contra magia 



41 

Pelta de druida 

Tres de cipo PM +.,.% 


26 

Garra Mírage 

Magia+ 


43 

Pelta elemental 

Dos habilidades Absorbe o Defensa de elememos diferentes 


27 

Sobreviviente 

Saber médico 

123 


43 

Pelta segura 

Dos "Defensa... +" para estados alterados 


23 

Vanguardia 

Iniciativa 



44 

Pelta pírica 

Absorbe Fuego 


29 

Cabecilla 

Primer aiaque 



45 

Pelta gélida 

Absorbe FHo 


30 

Verdugo 

Efecto Huerte + 



46 

Pelta eléctrica 

Absorbe Rayo 


31 

Cranos 

Efecto freno + 



47 

Pelta acuosa 

*Í)sorbe Agua 


32 

Coloso 

Efecto Piedra + 



4S 

Pelra santa 

Defensa Maldición + 


33 

Escorpión 

Electo Veneno + 



49 

Pelta lúcida 

Defensa Confu o Defensa Confu + 


34 

Anestesista 

Efecto Sueño + 



5D 

Pelta cuerda 

Defensa locura o Defensa locura + 


35 

Antimagos 

Efecto Mudez + 



51 

Pelta presta 

Defensa freno o Defensa freno + 


36 

Príncipe negro 

Electo Ceguera + 



52 

Pelta sacra 

Defensa Muerte o Defensa Muerte + 


37 

Garra de hierro 

Tres de tipo Atq. (isito +_% 



53 

Pelta bendita 

Defensa Zonfti o Defensa Zcmbi + 


38 

Qrganix 

Tres de tipo Atq. mágico +_% 



54 

Pelta relajante 

DeÍEtRa Piedra o Deíercsa Piedra + 


39 

Gana dual 

Dos Electos elementan 



55 

Pelta depurativa 

Defensa Veneno O Defensa Veneno + 


40 

Gana huracán 

Dos Efectos de bajo nivel para estados alterados [excepto Efecto Iombi] 


56 

Pelta alerta 

Defensa taeno o Defensa íueno + 


41 

Garra de nlnja 

Efecto Muerte 



57 

Pelta sonora 

Defensa Mudez n Defensa Mudez + 


42 

Mitón lento 

Efecto Freno 



58 

Pelta de sol 

Defensa [pitera o Defensa Ceguera + 


43 

Mitón pétreo 

Efecto Piedra 



59 

Pelta de Hefesto 

fuego a 1/2 o Inmune ¿ Fuego 


44 

Garra venenosa 

Efecto Veneno 



60 

Pelta de Ageb 

frío x 172 o Inmune al Frió 


45 

Ensoñación 

Efecto Sueña 



61 

Pelta de Ihor 

Rayo x 1/2 o Inmune al Rayo 

04.97 

46 

Ataíenguas 

Efecto Mudez 



62 

Pelta de 5obek 

Agua x 172 o Inmune al Agua 


47 

Cubreujos 

Efecto Ceguera 



63 

Pelta antiAgua 

AnuAgua ? n apuras 


48 

0|O de águila 

0yo penetrante 



É4 

Pefta an[¡fuego 

Anufuego en apotos 


49 

Mitón de fuego 

Efecto Fuego 



65 

Pelta antífayo 

Ani Riyo en apuros 


50 

Mitón de hielo 

Efecto Fría 



66 

Pelta antifrio 

AniiFrío en apuras 


51 

Mitón de rayo 

Efecto Hayo 



67 

Pelea de experto 

Dos de tipo VII +...% y dos de tq¡e PM +_.% 


52 

Mitón de agua 

Efecto Agua 



69 

Pelta tetra 

Cuatro espacias para habilidades 

120 

53 

Garra de fuerza 

Sembrar fuerza 



69 

Pelta de tnitrilo 

DeF. Física +._% y Del. mágica +_.% 


54 

Garra mágica 

Sembrar magia 



70 

Pelta de oro 

Dos de tipo Def. física +...% 


55 

Garra rápida 

Sembrar rapidez 



71 

Pelta esmeralda 

Dos de líjio Drf. mágica +...% 


56 

Garra hábil 

tambar habilidad 



72 

Pelta de soldado 

D« de lípoVIT +...% 

100 

57 

Brazo flexible 

Cuatro espacios para habilidades 

129 


73 

Pelta de mago 

Dos de tipo PM +_,% 


59 

Mitón de poder 

Atq. FiifíO +._% y A(q¡. mágico +.JÁ 

98.300 


74 

Pelea de plata 

Def. Fisia +10% o Def. ba +20% 


59 

Devastadora 

Dos o tres espacios para habilidades 94,97, i 00J10, 119,322 

75 

Pelea de ónix 

Def, Mágica +10% o Def. mágica +20% 


69 

Mitón de brujo 

Atq. Mágico +10% o Atq. mágico +20% 



76 

Pelea de brujo 

PH +20% o PM +30% 


61 

Nitón inerte 

Atq. F i uro +10% o Aiq. lisien +20% 



77 

Pelea de lucha 

VIT +20% o VIT +30*/. 


62 

Garra rúnica 

Atq, Mágico +5% 



79 

Pelea brillante 

Tres espadas para habilidades 

122 

63 

Mitón mágico 

Atq. Mágico +3% 



79 

Pella de metal 

Def. física +3% o Def. física +5% 


64 

Garra de ataque 

Atq. Fisko +5% 



90 

Pelea de perla 

Def. Mágica +3% o Def. mágica +5% 


65 

Mitón de lucha 

Atq. Físico +3% 



91 

Pella encantada 

PH +5% o PM +I0V. 


66 

Mitón de púas 

Penetración 



92 

Pelea de viaje 

VIT +5% o Vil +10% 100.110.110 

67 

Garra 

Vn espadín para habilidades , ___ 



93 

Pella adaptable 

Doi espacios para habilidades 




■ 


94 

Pella 

Un espado para habilidades 





X 



=?■ 
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LAS HABILIDADES DE APOYO 



HABILIDADES PARA ARMAS 


Muchas armas y artículos de protección tienen espacios libres a 
los que se pueden asignar Habilidades de apoyo. Estas 
habilidades, una vez activadas, producen un impacto 
permanente en las batallas y otorgan una notable ventaja a tus 
personajes. Las tablas siguientes te servirán para actualizar el 
equipo de tus personajes de la mejor forma posible. El 
número de objetos necesario para activar una 
habilidad aparece en la columna derecha. 

Consulta la página 8 del capitulo Cómo 
jugar a fin de aprender los 
diferentes métodos para asignar 
habilidades a los cuatro 
espacios (máximo) de un 
artículo de equipo. 


Ka.b-ilida.tt 

Efecto 

Objetos necesarios 

Atq. físico +3% 

Aumenta la potencia det ataque liíico en un 3%. 

Esfera de vigor j: 3 

Arq. físico +5% 

Aumenta la potencia del ataque lisico en un 5%. 

Fluido de salud x 2 

A|q. físico + 14% 

Aumenta la potencia del ataque fiiico en un 1(1%. 

Esfera técnica x 1 

Atq. frico + 20% 

Aumenta la potencia det ataque fiiico en un 20%. 

Piedra suprema x 4 

Atq. mago +3% 

Aumenta Fa potencia det ataque magreo en un 3%. 

Esfera Poder mág. x 3 

Atq. mágico +$% 

Aumenta la potencia del ataque mágico en un 5%. 

Fluido de magia x 2 

Atq. mágico +10% 

Aumenta la potencia det ataque mágico en un 14%. 

Esfera negra x 1 

Atq. mágico +20% 

Aumenta la patencia det ataque mágico en un 24%. 

Piedra suprema x 4 

Capturar 

Captura un monstruo (consulta el capitulo Secretos). Solo en armas especiales. 


Consumo 1/2 Pli 

Reduce a la mitad el coste en PPI de las magias. 

Dos estrellas x 24 

Contorno Pli -1 

Reduce a 1 el coste en PM de fas magras. 

Tres estrellas x 24 

Contraataque 

El personaje contraataca automáticamente los ataques físicos. 

Esfera amiga x 1 

Cuntramagia 

El personaje contraataca automáticamente los ataques mágicos. 

Piedra de luí x ló 

Efecto Agua 

Añade el elementa Agua a los ataques y técnicas. 

Escama de peí x 4 

Efecto Ceguera. 

A veces añade Ceguera a los ataques y técnicas. 

Colirio x 60 

Efecto Ceguera + 

Casi srempre añade Ceguera a los ataques y técnicas. 

Bomba de humo x 20 

Efecto Freno 

A veces añade freno a los ataques y técnicas. 

Reluj de plata x 16 

Efecto freno + 

Casi srempre añadE Freno a los ataques y técnicas. 

Reluj de oro x 30 

Efecto Frió 

Añade el elemento fno a los ataques y técnicas. 

Aire antartica x 4 

Efecto fuego 

AñadE el elemento Fuego a los ataques y técnicas. 

Trozo de bam x 4 

Efecto Mudez 

A veces añade Mudez a los ataques y técnicas. 

Hierba det eco x 60 

Electo Mudez + 

Casi siempre añade Mudez a fus ataques y técnicas. 

Mina enmudecedora x 24 

Electo Muerte 

A veces añade MuertE a los ataques y técnicas. 

Sombra del Etéreo x 30 

Efecto Muerte + 

Casi siempre añade Muerte a los ataques y técnicas. 

Viento del Etéreo x 60 

Efecto Piedra 

A veces añade Piedra a los ataques y técnicas. 

Granada pétrea x ID 

Efecto Piedra + 

Casi siempre añade Piedra a los ataques y técnicas. 

Granada pétrea x. fcü 

Efecto Rayo 

Añade el elemento Rayo a los ataques y técnicas. 

Bola eléctrica r 4 

Efetco iueño 

A veces añade Sueño a los ataques y técnicas. 

Polvo somnífero x 10 

Efecto Sueüú + 

Casi siempre añade Sueru a los ataques y técnicas. 

Polvo onírico x 9 ó 

Efecto Veneno 

A veces añade Veneno a los ataques y técnicas. 

Antídoto x Sí 

Efecto Veneno + 

ta.se srempre añade Veneno a los ataques y técnicas. 

Colmillo venenoso x 24 

Efecto íombi 

A veces añade íGmbi a los ataques y técnicas. 

Agua bendita x 70 

Efecto lambí + 

Casi siempre añade lombi a fas ataques y técnicas. 

Vela de la vida x 34 

Evade y ataca 

Automáticamente esquiva el ataque físico y contraataca. 

Esfera warp x 1 

Expansión de daño 

facilita que $1 daño supere los 9.99?.. 

Materia oscura x 60 

Gmlís t 2 

Duplica la cantidad de Nuiles ganados. 

Cartera repleta x 3D 

Iniciativa 

Intervienes el primero al comenzar la batalla. 

Esfera de retorno x 1 

Magia+ 

Incrementa la potencia de las magias en un 54% usando el doble de PM. 

Éter+ x 34 

Ojo penetrante 

Visualiza datos y características elementales del enemigo durante la batalla, 

Esfera de habilidad jt 2 

Penetración 

Algunos oponentes están acorazados: Penetración neutraliza esta característica. 

Esfera llave nv. 2 < 1 

Ptt x 2 

Duplica la cantidad de PH conseguidos. 

Oirnnel ix ir x 20 

PH x 3 

Triplica la cantidad de PH conseguidos. 

Alas misteriosas x 54 

PH=Q 

El personaje no ganará PH al lina! de una batalla. 


Primer ataque 

Aumenta las posibilidades de que tus personajes den el primer golpe, 

Cola de chocobo x ó 

iakr médico 

Duplica la potenda de los objetos de recuperación. 

Agua de vida * 4 

Sembrar fuerza 

Añade ef estado alterado Sembrar fuerza a los ataques y técnicas. 

Esfera de vigor x 1 

Sembrar fiabilidad 

Añade el estado alterado Sembrar fiabilidad a Fus ataques y técnicas. 

Esfera de habilidad x 2 

Sembrar magia 

Añade el estado alterado Sembrar magia a los ataques y técnicas. 

Estera de magia x 2 

Sembrai rapidez 

Añade el estado alterado Sembrar rapidez a los ataques y técnicas. 

Estera de agilidad x 2 

Turbo doble 

Carga el Indicador de Turbo a velocidad doble. 

Llave dE la victoria x 34 

Turbo en apuros 

Carga el Indicador de Turbo a velocidad doble cuando la VlT está baja. 

Alma lúdica x 20 

Turbo por PH 

Incrementa PH en lugar de cargar el Indicador de Turbo. 

Puerta al mañana x 14 

Turbo triple 

Carga el Indicador de Turto a velocidad triple. 

Táctica triunfal t 30 | 





























FIUL FINTISM 


HABILIDADES DE PROTECCION 


Habilidad 

Efecto 

Objetos necesarios 

Absorbe Agua 

Absorbe el daño de los ataques de elemento Agua y lo convierte en M. 

Piedra Agua x 20 

Absorbe Fric 

Absorbe el daño de los ataques de elemento Frió y los convierte en VI?. 

Piedra Frió x 20 

Absorbe Fuego 

Absorbe el daño de Eos ataques de elemento Fuego y lo congerie en VlT, 

Piedra Fuego x 20 

Absorbe Rayo 

Absorbe el daño de Eos ataques de elemento Hay-a y lo convierte en VII. 

Piedra Rayo x 20 

Aguo i. 1/2 

Reduce a la mitad el daño de los ataques de elemento' Agua. 

Escama de pez x 4 

AnriAgua en apuros 

Uta AntiAgui cuando la VlT bala del 50%. 

Escama de dragón x 1 

AntiFrío en apuro; 

Usa Antiírio cuando la VlT b.qa del 50%. 

Aire ártico x 1 

AntiFuego en apuros 

Usa Anjiíuega cuando la VlT baja del 5fl% 

Alma de bom x 1 

Aonftajfo en apuros 

Usa Mitayo cuando la VlT baja del 5f)%. 

Gola Mui ñame x 1 

AutoCaraza 

Aplica automáticamente Coraza al usuario. 

Manto de lur x 70 

Auroí sado 

Aplica automáticamente Escudo ¿1 usuario. 

Manto de luna x 30 

Aucatspejo 

Aplica automáticamente Espejo al usuario. 

Manto de estrellas i 40 

Ana'érix 

Automáticamente usa una Cola de fénix en un personaje fuera de combate. 

Ommfénix x 20 

Aiftohnorea 

Automáticamente se usan objetos que curan estados alteados cuando los. personajes están heridos y su VlT baja del 50%. 

Panacea x 20 

Al to Poción 

Automáticamente Se usan objetos para recuperar VlT al esta herido. 

Fluida de salud x 4 

Acta Prisa 

Aplica automáticamente Prisa al usuario. 

Pluma de chombo x 30 

Auto Rev. taha 

Aplica automáticamente F.ev talia al usuario. 

Fluido vitalizante x B0 

Cinta 

Protege cas totalmente contra todos los estados alterados. 

Materia oscura, st 90 

Coraia en apuro; 

Aplica Comía cuando la VIÍ baja del 50%. 

Manto de luz i 8 

Def. física +3% 

Reduce el daño de lo; ataques físicos en un 3%. 

Esfera de vigor i 3 

Def. física. +S% 

Reduce el daño de los ataques físicos en un 5%. 

Fluido de salud x 2 

Def; física +EIPV* 

Reduce el daño de los ataques físicos en un 10%. 

Esfera especial x 1 

Def. física. +20% 

Reduce el daño de los ataques físicos en un 20%. 

Piedra sacra x I 

Def. mágica +3% 

Reduce «t daño de los ataques mágico* en un 3%. 

Esfera Poder má£ x 3 

Def. mágica +5% 

Reduce el daño de los ataques mágico* en uit 5% 

Fluido de magia x 2 

Def. mágica +10% 

Reduce el daño de los aiaques mágico* en un 10%, 

Esfera blanca x 1 

Def. mágica +23% 

Reduce el daño de los ataques mágico* en un 20%. 

Piedra sacra x 4 

Defensa Ceguera 

Protege 3 veces contra Ceguera. 

Colirio x 40 

Defensa Ceguera * 

Protege casi totalmente contra Ceguera. 

Bomba de tamo x 10 

Defensa Confu 

Protege a veces Contra Confu. 

Estimulante x l i 

Defensa Corfú + 

Protege casi totalmenle contra Confíe 

Estimulante x 43 

Defensa Freno 

Protege a veces contra Freno. \ 

Relej de pian x 10 

Defensa Freno + 

Protege casi totalmente contra Freno. 

Reloj tfe oro x 20 

Defensa Locura 

Protege a veces contra Locura. 

Remedio hypello * 3 

Defensa boira + 

Protege casi totalmente contra Locura. 

Remedio fíypello 1 3-2 

Defensa Maldición + 

Protege casi totalmente contra Maldición. 

Tetraelemental x 12 

Defensa Mudez. 

Protege a veces contra Mudez. 

Hierba del eco i 30 

Defensa Mudez + 

Protege casi totalmente contra MndeL 

Hiña enmudHEtfcra x 10 

Defensa Muerte 

Protege a veces contra Muerte. 

Sombra del Etérea x 15 

Defensa Muerte + 

Protege casi totalmente contra Muerte. 

Viento del Etéreo x t¡0 

Defensa Piedra 

Protege a mes contra Piedra. 

Aguja de orn x 30 

Defensa Piedra +■ 

Prolege (asi totalmente contra Piedra. 

Granada pétrea x 20 

Defensa Sueño 

Protege a teces contra Sueño. 

Prilva samnífern x i 

Defensa Sueño + 

Protege casi totalmente coima Sueño. 

Polvo uiriritn x B 

Defensa Veneno 

Protege a veces cor Ira Veneno. 

Arñdoio k 40 

Defensa Veneno + 

Prolege casi totalmente contra Veneno. 

Colmillo venenoso x 12 

Defensa íombi 

Protege a voces contra Iombi. 

Agiu bendita x 30 

Defensa íombi + 

Protege casi totalmente contra íembi, 

Vela de b vida x 10 

Escudo en apuros 

Usa Escudo cuando h Vil baja dé! 50%, 

Manto de luna x 3 

Espejo en apuros 

Usa Espejo cuando b Vil baja del í 0%. 

Hmo de estrellas x 3 

Expansión de PH 

Permite que el PH máximo Supere lt> 900. 

Tres estrellas x 30 

Expansión de Vil 

Permite que la VlT máxima superé los 9.00?. 

Alas misteriosas ■: 30 

Frío x 1/2 

Reduce a la mitad el daño de los ataques de elemento Frío. 

Aire anlártm x 4 

Fuego x 1/2 

Seduce a la milad el daño de los ataques de elemento Fuego. 

Troia de bem x 4 

Inmune al Agua 

Garantiza inmunidad contra los ataques de Agua. 

Escama de dragón x 8 

Inmune al Frío 

Garanda inmunidad contra los ataques de Frió. 

Aire ártico x 3 

Inmune al f uego 

Garantiza inmunidad contra los ataques de Fuego. 

Alma de bem x 8 

Inmune al Rayo 

Garantiza inmunidad contra los ataques de Rayo. 

Bola fulminante x 3 

Hingún tncuentro 

ha hay gntuenlrc* aleatorios con enemigos duranle el desplazamiento'. 

tal purifican» x 3Q 

Objeto* raros 

Aumenta las posibilidades de Sobar objetos raros. 

Amuleto x 33 

FM +5% 

Aumenta el PH máximo en un 5%. 

Eter x 1 

PM +10% 

Aumenta el PH máximo en un 10%. 

fluido fe vida x 3 

PH +20% 

Aumenta el PH máximo en un 20%. 

Elixir x 5 

PH +30% 

Aumenta el PH máximo en un 30%. 

Pócima de magia x 1 

PH al andar 

Automáticamente recupera PH al andar en el modo de desplazamiento. 

Brebaje mágico x 2 

Prisa en apuros 

Usa Prisa cuando la VlT baja del 50% 

Cola de diocobo x 2(1 

Rayo x 1/2 

Reduce a la mitad el daño dé los ¿laques de efe-meneo Rayo. 

Bola eléctrica x 4 

Revital ia En apuros 

Usa Retalia cuando la VlT baja dé! 50% 

Fluida vitalizante i 12 

Solo raros 

Permite Robar objetos raros. 

Péndulo x 30 

VII + 5 % 

Aumenta la Vil máxima en un 5% 

Podón X x 1 

VII + 10% 

Rumen ta la WT máxima en un 10%. 

Fluido de vida x 3 

Vil +20% 

tomema b VTT máxima en un 20% 

Elixir x 5 

VIT +30% 

Aumenta b VlT máxima en un 30% 

Pócima de salud x 1 

VII al andar 

AutomáticMientí recupera VlT al andar en el modo de desplazamiento. 

_ 3«baje de salud x ] 



























OBJETOS 


* 


Los objetos pueden ser de gran ayuda a tus personajes en una 
situación comprometida. Puedes emplearlos para curarles, o 
para producir estados alterados negativos en tus oponentes. 
Algunos objetos también pueden usarse tuera del campo de 
batalla desde el menú Objetos, 

Encontrarás una lista de todas las esteras (que también se 
consideran objetos) en la página 1 2 de! capítulo Cómo jugar. 

| CURATIVOS 


Objeto Precio Efecto 


Agua bendita 

Í00 

Cura Zorabi y Maldición. 

Agua de vida 

m 

Restaura totalmente la VI E del equipo. 

Aguja de oro 

iO 

Cura el estafa Piedra 

Antidoto 

(0 

Cura Venenó 

Cola de fénix 

100 

Revive a un- personaje Fuera de combate 

' Colino 

so 

Cura \i Ceguera 

Elixir 

ÍS.Q00) 

Restaura hasta 9999 de VTT y 994 de PM de uno de los personajes 
duranie la batalla. 

: Éter 

(1.000) 

Restaura 100 PH a un personaje. 

hr+ 

(J-flOO) 

Restaura 500 PH a un personaje. 

Hierba del eco 

so 

Cura Hudei. 

Omciielixir 

120 .000) 

Restaura basta 1999 de VIT y 999 de PM fa todos l« personaje 
durante la batalla. 

Omnifénix 

14000) 

Revive a los personajes fuera de combate. 

Oni ai poción 

ILSOOl 

Restaura 2.400 de VIT a todos los persona.;!». 

! Panacea 

I.S00 

Cura todos los estados alterados. 

Poción 

SO 

Restaura IDO de VIT a un personaje. 

1 Poción X 

fl.OOÜi 

Restaura toda la VIT de uu personaje. 

Remedio aíbhed 

1.000 

Cura Veneno, Hoto y Piedra. 4a 1.000 de VlT a todos. 

Tecraelemenul 

1B00) 

Restaura totalmente Fa VIT y añade Antifuego, Antigua, Antifrío y 

AntiRayó a todos los personajes. 

i dltrappción 

S00 Restaura 1.000 de VIT a un personaje. 

1PE A 

> 

O 

C 

ra 

H 

Objeto 

Precio 

Efecto 

Arre antaño 

m 

ProrOd. uros ¿:ir: pumos de daño de elemento Frío a un fnemigu. 

! Aire árlico 

(200) 

Pítvoa unos 1.400 puntos fa daño fa elemento Frío a un enemigo, 

Alma de bam 

íIOOf 

Provoca uros 1.400 puntos de daño de elemento luego a un enemigo. 

Rola eléctrica 

<1001 

Provoca uros £40 puntos de daño de elemento Rayo a un enemigo. 

Ib'í fglimnanse 

<300) 

Provoca, unos 1.000 puntos de daño de elemento Sayo a un enemiga. 

Bomba de humo 

(1 SO) 

Produce el estado alterado Ceguera a todos los enemigos y añade unos 

750 puntos de daño. 

Colmillo generoso 

(100) 

Produce el estado alterado Veneno a un enemigo y añade unos 750 
puntos de diño 

Estoma dt dragón 

m 

Provoca unos I.ODO puntos de daño & elemento Aguí a un enemigo. 

3 Escama de peí 

1100 ) 

Prmota unos £04 punios de daño de elemento Agua a un enemigo. 

[ Fluido de magia 

1300) 

Absorte un máximo de U058 PH de un enemigo. 

Huido de salud 

1300) 

Absorte un máximo de 40D VIT de un enemigo. 

Fluido de trida 

(400) 

Absorte unos I.54Q puntos de VlT y un máximo de 1.5-97 PH de un 
oponente. 

; Granada 

300 

Proveía unos 354 pontos de daño a rodeo, los enemigos. 

Granada antitanque 

(S00] 

Produce el estado alterado Rom aeraran a todos Tos enemigos y añade 
unos ROO puntos de daño. 

Granada pilma 

(200) 

Produce el estado alterado Piedra t todos los enemigos. 

Patina oscura 

(30.004) 

Provoca unos 12.504 puntos de diño a codos los enemigos. 

P na Enmuízcedra 

m 

Produce el estado alterado Hufci a todos Fot enemigos y añade unos 754 
punios de daño. 

Piedra Agua 

(344) 

Provoca unos Ó04 pumos de daño de elemento Agua a codos Eos enemigos. 

Piedra de luí 

(344) 

Provoca unos £.404 puntos de daño a un enemigo. 

Piedra Frío 

(344) 

Provoca unes £04 pumos de daño de efememo Frío a todos los enemigos. 

Piedra Fuego 

m 

Provoca unos 400 pumos de daño de elemento fuego a todos los eneimgas. 

Piedra negra 

am 

Reduce a la mitad ia VlT de todos las enemigas. 

Piedra Rayo 

(304) 

Provoca unos £04 puntos de daño de elemento Raya a finca blancos 
sefectionáfas aleatoriamente. 

Piedra sacra 

m 

Provoca unes H.ÜD4 puntos de daño a un enemigo. 

Piedra suprema 

ri.oooi 

Piorna unes 5.504 puntos de daño a todos los enemigos. 

Polvo onirim 

(200) 

Daña a todos los enemigos y produce el estado alterado Sueño. 

Polea scmnílfio 

(140) 

Produce el estado alterado Sueña a cades los enemigos y añade unís 750 
puntes de diño. 

Reloj de oro 

(154) 

Provoca unos 1.404 puntos de daño a codos los enemigos y retrasa sus 
acciones en fc Ventana dt turnos. 

Reloj de pitra 

(140) 

Retrasa las acciones df Ins enemigos en la Ventana dt Cumoí, 

| sal purificante 

1200 ) 

Prenota unos 1.140 puntos da daño a un enemigo y {lamina el estado 
alterado que éste baya causada 

Sombra del Etéreo 

(340) 

Produce el estado ¿llorado Muerte a un enemigo. 

Trozo de iiom 

(144) 

Provoca ü.iri5 úOÜ puntos dt daño de demento fuego a un enemigo. 

Vtfa de la vida 

(204) 

Produce el estado alterado Condena a. un enemigo. 

Vienlo del Etéreo 

1 1 

(404) 

Produce- el estado aJierado hurte a todos los enemigos. 


O 

Hay muchos objetos que puedes vender pero no comprar. En 
estos casos, hemos usado ef precio de venta para calcular el 
precio nomina! de compra, de forma que puedas estimar el 
valor del objeto en cuestión. El precio nominal de compra 
siempre se expresa entre paréntesis ()• 





DE PROTECCION 

Objeto 


Precia 


Electo 


Brebaje dt salud 

(£40) 

Duphra la VlT máxima de un personaje. 

: Brebaje mágico 

(2.400) 

Oup' ca el PM máximo de un penonajt. 

Gula de chombo 

(140) 

Estado alterado Prisa. 

tos. estrellas 

(£40) 

Reduce el coste de PM de un personaje a 4. 

Fluido valúame 

tm\ 

Estado alterado Italia. 

Manió de estrellas 

(ISO) 

Estado alterado Espejo. 

Minio de luna 

(ISO) 

Estado alterado Estufa. 

Minio de luí 

m 

Estafa alterado Coraza. 

Pluni de cbocota 

1244) 

Produce el estado alterado Prisa i iodos los personajes, 

Por ma de salud 

(l.£44) 

Duplica la VIT máxima de todos los personajes. 

Pót ma de magia 

(U44) 

Duplica el PM máximo fa lodos los ptisonajes. 

Tres estreñís 

(10.444) 

Reduce a 0 d coste fa PM de todos los personajes, 


IVARIOS 


Precio 


Efecto 


Alas misteriosas 

134.444) 

fa usa para Reforma. 

Alma lúdica 

(16,404) 

fa usa para Reforma. 

Amuleto 

(15.404) 

fa usa para Reforma. 

Cáliz bautismal 

m 

Para renombrar a un eán. 

(artera repleta 

(£44) 

fa usa para Reforma. 

Estimulante 

(244) 

fa usa para Reforma. 

Llave de la victoria 

(24.444) 

fa usa para Reforma. 

Napa 

50 

Visualiza el mapamundi. 

Péndulo 

(5.444) 

fa usa para Reforma. 

Púa exorcisia 

(244) 

Enseña i los zuñes Fa habilidad Rom pe espíritu. 

Puerta al mañana 

(4.444) 

fa osa para Reforma. 

Remedid hypf'j 

(244) 

fa osa para Reforma. 

■Semilla fa hiena 

144 

El enemigo deja Esferas de vigor iras la bical'a. 

5emlli fa habilidad 

I4D 

El enemigo deja Esferas de habilidad tris k batalla. 

familia fa magia 

144 

El enemigo deja Esloras de magia tras la batalla. 

Semilla fa rapidez. 

144 

El enemigo deja Esferas de agilidad tras la batalla. 

Táctica triunfal 

(44.044) 

se usa para Reforma. 






































































Fim musís* 




OBJETOS IMPORTANTES 

En eí menú Objetos, verás los Objetos importantes que has 
recogido hasta ei momento, Consulta el capitulo Secretos 
para más información. 


LOS DICCIONARIOS ALBHED 



Ü¡ 







V 


Los Diccionarios albhed te ayudarán a descifrar el idioma de 
la raza albhed. Cada Diccionario traduce una letra del 
alfabeto. Cuando los hayas recogido todos, no tendrás 
dificultades para comprender esta interesante lengua. 










Objeta 


Afni» de eón 
Alma de invocadnr 
Corona de flores 
Corana de pimpollos 
Emblema de Júpiter 
Emblema de la Luna 
Emblema di Marte 
Emblema de Mercurio 
Emblema di Saturno 
Emblema de Venus 
Emblema del Sol 
Esfera de Jeclit 
Espeja de los 7 asiros 
Espejo empanado 
llores secas 
Medalla de Hércules 
Sitie oxidado 
Símbolo de Júpiter 
Símbolo tfe la Urna 
Símbolo de Marte 
Símbolo de Mercurio 
Símbolo íe Saturno 
Símbolo de Venus 
Símbolo del Sol 
Yesca y pedernal 


Necesario para 


Pagina 

Ti 8 ’ 
89 
III 

m 

197 

211 

197 
2IS 
203 

198 

198 
201 
m 

199 
47 

209 

118 

121 

Sí 

200 

21 !. 

77 

IOS 

126 

4T 


Medrar los parámetros de los eones. 

Ensenar habilidades a los eones. 

Encentrar eones ocultas. 

Enouiitrar eones ocultos. 

Potenciar el arma longinos al máxime nivel. 

Potenciar el arma Minea na al máximo nivel. 

Potenciar el arma Caballero te baila al máximo nivel. 
Potenciar el arma Campeón mundial al máximo nivel. 
Potenciar el arma Masamune al máximo nivel 
Potenciar el arma Mano de dios al máximo nivel. 
Potenciar Arma Artema al máximo nivel. 

Hacer que Agron aprenda nuevos Turbos. 

Obtener y mejorar las Armas de los 7 astros. 

Obtener el Espejo de tos 7 astros. 

Hacer fuego. 

Condecorar a un luchador muy poderoso. 

Obtener el arma Masamone. 

Potenciar el armalLongintis a un nivel mayor. 

Potenciar el arma Nirvana a un nivel mayor. 

Potenciar el arma Caballero cebolla a un nivel mayor. 
Potenciar el arma Campeón mundial a un nivel mayor. 
Potenciar el arma Masa muñe a un nivel m-ayor. 
Potenciar el arma Mano de dios a un nivel mayor. 
Potenciar Arma Artema a un nivel mayor. 

Hacer fuego. _ \ _ 


Enseña, las 

hr 

B 

C 

D 

E 

f 

0 

H 

I 

J 

K 

L 

H 

N 

0 

P 

<3 

ñ 

s 

T 

II 

V 

w 

X 

Y 
I 


Número 


ce 


Diccionario: 


siguientes 


letras albhed: 


Página 

SO/106 

5S 

61/ 106 
64 
71/106 
72 
72 
77 

n 

oí 

ss 

89 

93 

95/106 

97 

99 

IOS 

IOS 

107 

107 

107 

Eli 

líl 

211 

209 

212 
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BASILISCO 


ftobar Horma! Granada pétnea i! Rano 


Granada pitre: 


Soborno 


Granada pétrea ;<¿4 


Esfera de liabiriísd xl Ra¡ra 


Esfera de hito ¡dad i 


Equipo 


1-3 Habilidades lijas I ■} 


Aliento petrificante 


Penetración (fenahri y AurcnJ. Efecto 
Atq. Fililí cr ■*‘3% (Tuna y Luluj 


Atq. físico +3% (¡excepro Tuna y Lufa), 


Defensa Piedra, FH + 5% 


Tienes problemas con los contrincantes animales o mecánicos que pueblan el mundo de 
Final Fantasy X? Aunque tu pesadilla tenga garras, tentáculos, aletas, armas 
convencionales, o se trate de Máquinas, en estas páginas descubrirás cómo lograr la 
victoria, Consulta las tablas para ver rápidamente la fuerza de tus enemigos... iy también 
sus puntos débiles! 


Arma 


Protección 


GUI LES 


Fuera | M 

Dnf. fiiicj 1 

1 

Pbd. mágico i S 

Del. rtígca 

[l 

E^mwtoi | 

Hapidit í 

fuerte IS 

Evasión 0 

PtintEFÍJ 

0 

■ Afluí 


f 














fe m JH 



Camino de Djose 

VIT 

12055 ( 924 } 

PM 


► Estados alterados 

\m 20 

1 

luyo 20 

CEfi 20 

\m o (ísw) 

PIE INM 

FUE G 

2KB 0 

P.E¡ : ; 0 

rma o m 0 

1 ... L _,_ 

RES 0 

¡ikt a 

HUI 0 

PRO “0 

CON 8(2) 

ant a 

ESC 0 

COR 0 

[ESP 0 ¡PM 0 

¡HE! 8 

jsEÉTa 

OJO 0 

na o 

GRA 0 

^EM 0 

EJÍF 0 

ULT LvJ 

























































































del monstruo, 

wm.W, donde ío encontrarás (primero). Recuerda que 
algunas criaturas también se desplazan a áreas contiguas. Puedes 
toparte con monstruos dei mismo nombre, pero de distintos 
niveles: mira los diferentes ejemplares para ver cuál es ta variante 
a la que te enfrentas. 

- Cantidad inicial de puntos de vida de tu enemigo. El 
numero entre paréntesis indica la cantidad máxima de daño que tu 
golpe final tiene que infligirle para conseguir un Exterminio, 



PM Con habilidades como Alma de dragón y Asplr, tus 
personajes pueden absorber puntos de magia de su enemigo. Esta 
cifra indica el numero máximo de puntos que se pueden lograr de 
esta forma. Recuerda que tus enemigos pueden usar sus técnicas 
sin algunas veces emplear PM. 

Características: Estas cifras indican los niveles de tu 
enemigo.,, así como sus puntos fuertes y débiles. 

Características elementales: En esta columna verás cómo 
reacciona tu oponente a los ataques elementales, 
x 1,5 : Tu oponente sufre un 50% más de daños de lo normal, 
x 1/2 : Tu oponente sufre un 50% menos de danos de lo normal. 
Inmune (ÍNM): Tu oponente no sufre danos. 

Absorción (ABS): Los ataques ¡curan a tu oponente! 

También hay información acerca de la reacción del enemigo ante 
la Magia blanca Sanctus (o el objeto Piedra sacra). 

Técnica enemiga: Kimahri, uno de tus luchadores, puede 
aprender esta técnica utilizando la habilidad Alma de dragón 
contra la criatura en cuestión, 

Estados alterados: Esta sección forma una gran parte de la 
tabla y revela la resistencia del monstruo a los estados alterados. “O 11 
indica que tu oponente no puede protegerse contra este tipo de 
ataque, mientras que ,l Q5 i: significa que es bastante resistente a él. Tu 
ataque no tendrá efecto si tu rival es inmune (INM). En la siguiente 
tabla encontrarás una relación de las abreviaciones utilizadas. 


Puedes usar Robar y Arrebatar para extraer objetos a 
este monstruo. "Normal" significa que, en caso de tener éxito, 
tienes un 75% de posibilidades de conseguir el objeto en cuestión. 
"Raro" indica que tus posibilidades de obtenerlo son sólo del 25%. 
Por lo general, conseguirás un objeta mejor o una mayor cantidad 
del mismo objeto. El parámetro Suerte de un personaje no afecta 
a la probabilidad de conseguir un objeto. 


Sg&oit ■. Muchos monstruos se dejan corromper por unos 
cuantos Guitas. Si eres lo suficientemente persuasivo, tu oponente 
se limitará a largarse, e incluso puede que deje algunos objetos. 
Esta acción depende de varios factores, el más importante de los 
cuales es la VIT máxima del enemigo. 

Si sobornas a! monstruo con una cantidad igual a 25 veces su 
Vil en general tendrás garantizado el éxito. Entonces, recibirás el 
número de objetos indicado en la columna Objetos para soborno. 
Si superas esta cantidad, puedes conseguir más objetos. Pero si 
le das menos, disminuyen las posibilidades de sobornarle con 
éxito; si aun así lo consiguieras, recibirás menos objetos. 


M 

Sueño 

m 

Rom pe brazo 

! m 

Condena *3 

m 

Semilla 

WB 

Nudez 


Rom pe magia 

m 

Magias "Anti" 

0)0 

Ojo penetrante 

m 

Ceguera 

m 

Rom peco raza 

£SC 

Escudo 

UE 

Libra 

lEM 

Vi nena *1 

m 

Rom pees piritu 

Intimidar 

Coraza 

CU 

Gravedad 

m. 

Piedra 

MI 

Espejo 

D:*¡ 

Demora 

fie 

Freno 

m 

Muerte 

PRI 

Prba 

ffl 

Expulsión "4 

m 

Zonnbi *2 

m 

Provocación 

m 

Revi ta lia 

m 

Jltraesgríma 5 


Objetos: Recibirás Esferas u objetos de tipo curativo cuando 
derrotes a la mayoría de fos monstruos de esta lista. En siete de 
cada ocho casos, obtendrás el objeto normal; sin embargo, en el 
octavo caso conseguirás un objeto raro. Si acabas con tu oponente 
mediante un Exterminio, normalmente recibirás el doble de objetos. 


Equi* ■ Con un poco de suerte, la victoria también se verá 
recompensada con un artículo de equipo. Esta cifra indica el 
índice de probabilidad de que esto suceda. Por ejemplo, 
"255/256" significa que esto pasará en 255 de cada 256 casos. 

Espacios para habiLdaries: Indica el número de espacios libres 
para asignar habilidades al arma o a la protección que ha dejado 
atrás el monstruo al acabar la batalla. Habilidades fijas muestra el 
número de habilidades que normalmente posee el artículo en 
cuestión, Las columnas referentes al Arma y la Protección i|Q 
revelan qué habilidades tienden a ser éstas, 

PH Indica los puntos de habilidad recibidos tras la victoria 
por todos los personajes que han participado en una 
batalla. Si etiminas a tu oponente con un Exterminio, 
recibirás la cantidad expresada entre paréntesis. 


*1 IfciKim: La VFÍ perdida por tu oponente durante cada turno se mtnstra finir* panéntfiii. (10%) indica (fie Cu victima 

uiíriji autQflúiicamgfiíe un daSg equivalente al 10% de HJ YI7 müm en «uto turno, 

*2 Zonibi: loi oponentes afligidos por este estado generalmente pueden ser linkjuitadM inmediatamente con lluro, Lluro +■ 

o con una Cola de Fénix (tu objeios ciiraiivot tienen el efeoo opuesta ¿obre ta Zomta). Recuerda que a algunos 
oponentes, indicados por (¡Nh), no se pueden liquidar asi (ni uniera les puedes producir el estado í&fltbi). 

‘i Condena: la cifra entre paréntesis indica el número de turnos que el enemigo tardará en morder el polvo, 

si tu aiaque tiene ¿rito. 

'4 bpulsión: Es un electo que puede utilizarse durante el Turbo Estrella higai de Auron. 

'S Ultraeigruna: Cuanto mayor sea esta íilra, más resíllenle es el monslmo al alaqu? Uluaesgríma de Tofimbo. 


lili Guíle í: Es la cantidad de Guiles que recibirás 
en recompensa por acabar con el monstruo. Sí uno 
de tus personajes tiene un arma con la habilidad 
Guiles x 2, ¡a cifra se duplicará. 

13IRAN Y YENKE RQNSO 

Algunos de los parámetros de estos jefes dependen 
de los de Kimahri. Si la Fuerza y el Poder mágico de 
Kimahri son altos, los Ronsos comenzarán la 
batalla con más VIT; si la VIT de Kimahri es elevada, 
la Fuerza y el Poder mágico de estos enemigos 
serán mayores. Además, la Rapidez de los Ronso 
aumenta en consonancia con la de Kimahri. 
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ABEJA ASESINA 


Bosque de Kílika 

VIT 

110 (145) 

PM 


5 


Futría 

Rapidez 


Beí. física I 


Pfld- mágicn I 


Suene 


15 


Evasión 


10 


Def. mágica I 
Puntería 0 


Elementos 
Agua 


fuego 

frío 


nl,S 


Rayo 

Sanclus 


Estados alterados 

SUE 20 

MUD 20 

CEU 20 

VEN 0(25%) 1 

he o 

m O 

7MB 0 

RBR 0 

m o 

RCO 0 

RES a 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0(1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PBI 0 

REV a 

SEM 0 

OJO 0 

UO 0 

G&A D 

DEM Ü 

l 

EKP 0 

ULT Lv, 1 


Robar Normal Antidoto ¡ti 


Raru [almillo venenoso x\ 


Objetos Normal Eslera de agilidad ¡ti Raro Eslera de agilidad xl 


Soborno 

Equipo 


Objetos 


Colmillo venenoso xl 


índice 


Espacios 


1-2 Habilidades lijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Arman). Efecto Fuego, Efecto Bayo, Efecto Frío, Efecto Agua, 
Semblar rapidez 
Defensa Veneno, PM +5% 



ADAMANTAIMAI 


Sinh* Ruinas Omega 



Fuena 


Rapidez 


33 

¡5 


Def. física 
Suerte 


90 

15 


Pud. mágico 31 
Evasión 0 


Def. mágica 90 

Puntería 0 


Elementos 


Agua 


Fuego AS 5 
Fría 


Rayo 

Sanclui 


Estados alterados 


RHA INM 


£SP 0 


RÍO 0 


Pfil 3 


5U£ 2Q 


m 30 


¡’ECi 20 


RES 0 


IHM 


'MI INM 


REV 0 


0 


i OJO 0 


VEN 75 (5%) 


PRO 0 


Lie « 


PIE «0 


CON 0 (5) 


m m 


I3L INtf 


ANT 0 


DEN INM 


IMS INM 


ESC 0 


EUP 0 


m ihm 
o 

k 1 


COR 

ULT 


Robar Normal Agua de vida xl Raro 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro 


Brebaje de salud xl 
Esfera de vigor *4 


Soborno 

Equipo 


\mm 
I23/254 


Arma 


Protección 


Penetración (KimaliTi y Aúnan),, Conmino !/2 PM 


Escudo en apuras. Coraza en apuras, VII +30% 


Objetos 

Espacios 

Kimahrt 


Esleía especial xl 
3 A Habilidades lijas 



Arma 

Protección 



Al ROS 


Llanura de los Rayos 

VIT 

200 (300) 

PM 


220 


Fuerza i Def. física i 

Pod. mágico 

14 

Def. mágica 

120 

Elementos H Fuego ^ Rayo 

Rapñfci |T1 Suene ¡15 

Evasión 

13 

Puntería 

0 

*1.5 ■ Sancas 


RCO 0 


PRI 0 


RES d 


REV 0 


INI 0 


V n ü 


MUE 0 


OJO o 


P RO 0 


US o 


CON 


GRA 


0 [¡] 
0 


ANT 0 


Robar Normal Bula eléctrica xl 


Objetos Normal Esleía de magia xl 


P.vr; 

Rano 


Rolo fulminante xl 
Esfera de magia xl 


Soborno 

Equipo 



m o 

Objetos 


Ett 0 


ESP 0 


COR 0 


mi k 


Rola Fulminante x4 


Espacios 


I -3 Habilidades fijas 


Penetración {Kirnalm y Anión), Efecto Rayo, Sembrar magia 


Rayo x 1/2, Inmune al Rayo, Del. mágica +5% 



AMANITA 


Sinh 

VIT 

7400 (INDO) 

PM 


m 


i 


I Def. lisica 

1 15 

m 20 


Estados alterados 


RCO 0 


PRI 0 


RES 0 


REV 0 


Pod. mágico 24 
Evasión 0 

"HD n 

| - — 

0 

0 


Del. mágica I 
Puntería 0 


Elementos 


INT 


5EM 


CEG 


INM 

0 

0 


VEN 

PRO 

Ib 


ji 

(!!•/,) P 


ABS 


Fuego 

Frío 


PIE & 

|€OK D(lj 
O 


GM 


¡ERE d 

|aht o 

tero 


xi,s 

BBS _ | 

;m|í |Hh 

!ek _ o 


Bayo 

Sanclus 


m 


£RP 0 


REIR 0 

WT~ 

ULT Le. I 


Normal Hiña enmudecedora i3 Rara 
Objetos Normal Esfera de magia xl Raro 


Éter xl 

Esfera de magra xl 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

Indice 


ISiÜCG 
3/25 fi 


Objetos 

Espacias 


Eter+ x3fl 


2-3 Habilidades lijas 1-3 


Protección 


Penetración jKimahn y Auronj, Electo Sueño, Ate. físico +5% (excepto luna y Uilu), 
Aiq. mágico +5% (fuña y Lnlu) 

Defensa Sueño, PM +IB% 






! 2400 (4M0) 


ANIMA 

Fuena 25 

Rapidez 25 


Def. física 
Suene 


]_ 

20 


Pod, mágico 20 
Evasión 0 


VIT 


Templo de Macal anta 
Def, mágica I _ Elementas 


rao (1400: 


Puntería 30 


Agua 


Fuego 

Frió 


GUILES 


50 

Bayo 

knctus 


m 


-— i— — - — - - ••— 

Estados alterados 

¡SUE IHM 

MUD INM 

CEG INM 

VEN INM 

PIE INH ÍFRE INH 

7MB INM 

MR INH | 

RMA INM 

RCO INM 

INM 

IHT INH 

MUE INM 

PRO INM 

CON INM ¡¡ir 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

. . 

REY G 

SEM 0 

OJO 0 

LIES INM 

GRA 0 [DEH IHM 

INH 

ULT Lv. 3 


Robar Normal Hiña enmudecedari *3 Rara 
Objetos Normal Esfera tfe habilidad xl Raro 


Sombra del Eléreo xl 


Esfera de habilidad xl 


Soborno 


Guiles 


Equipo 


25S/2SÓ 


Objetos 

Espacios 


2-4 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Péneiíación (Ksmahri y AuranJ, Efecto Ceguera, Efecto Mudez. Efecto Sueño 


Defensa Ceguera, Defensa Nudez. Defensa Suene 



AQUEGROS 


[ Monte Gagazet 

VIT 

5100 (7500) 

PM 


«5 



33 Def. física 10 Pod. mágico 52 

20 Suerte 15 Evasión O 


Def. mágica 20 
Puntería Q 


Elementos 


Agua 


fuego 

Frió 


1/2 


Raye 

íanout 


xl ,5 


Estados alterados 


RCO 0 


PRI 0 


SUE 20 


RES 0 


REV 0 


MUD 0 


CEG 


INI 


5EM 


Robar Normal Piedra Agua *2 


Raro 


INM 


;MUE 

¡OJO 


0 

0 

0 


VEN 0 (25%) | PIE 0 

CON 0 (I) 


PRO 0 


LID 0 


|FBÍ 

ANT 


GBA 0 


INM 

0 


IMS 0 


m 


esc o 


DEM 0 


EKP 0 


m 


0 

o 


m Li. i 


Fluido vitalizante xl 


Objetos Norma! Esfera de vigor xl Para Esfera de vigor xl 


Soborno 


Equipo 


Guiles 

índice 


I27500 
60/2 Só 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auran). Aiq. físico +5%, Atq:. mágico +5V&, Asq. mágico + 10% 


Objetos 

Espacios 

Kimaliri 


Fluido vitalizante xl ó 


2-3 Habilidades fijas 1-3 


—— 


PM +10%, AutoPanacea 


1 730 (10V5 J 


GUILES 


420 



















































































































































































































































































































































































































































































































ARIMAN 


Eltwim 


Puntería 0 


Soborno 


Robar Normal Estimulante ü ftaro 


EsiirnuPame ú 


Objetos Kumnal Esfera de agilidad xl Raro 


Penetración (Kimáhri y Áurófl], Efecto Fuego, Efecto Layo, fíetin Agua, Electo frío, 


Ai¡¡ IímíO 1 ..•xfvp-ii) tima y Lu-n.. Al», mágico H lYim.i i L'ih'i. ..hrar rapidez 


ARTILLERO ALBHED 


Estados alterados 


Robar Normal 


Soborno 


índice 25S/2S* 


Objetos Normal Elixir xl 


Equipo 


I 2 Habilidades fijas. 


Penetración iKimahri y Aiinonj, Efecto Rayo 


ASUR 


Monte Gagaxet 


Elementos 


fuerza 


Robar Normal fluido de vida jeI 


Soborno Guiíes 425Q0Q 


Objetos Normal Esfera de vigor xl 


Penetración (Kimahri y Anión), Aiq físico +5% (excepte 'runa y Luluj. 


Atq. mágico + 5 % (Tuna y Lulo). Contraataque 


AVISPA 


Elementos 


Fuerza 


Evasión 


Puntería 0 


Soborno 


Robar Normal 


Objeto» Normal Esfera de agilidad x I Raro 


Equipo 


I-] Habilidades fijas 


lacios 


Penetración (Kigaliri y Auron], Efecto fuego. Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto frío. 


Sembrar rapidez 


Defensa Veneno. PM +10% 


BARHATOS 


fkitm&r 


Evasión 0 


Puntería 


Penetración 


BARSAM 


tknmm 


c e ría 


Puntería 4 


Robar Normal Antídoto xl 


Soborno 


Panacea xl 


Panacea xB 


Objeto» Normal Esfera de nugi .1 xl Raro 


Kimahri 


Penetración (Kimahri y Auronj, Electo Veneno, Atq. físico -+ 3 % (excepto fuña y Luhlj 


Arma 


Protección 


GUI LES 


Arma 


Protección. 


GUILES 


Protección 


Arma 


OUILES 


Protección 


GUIMES 


Prnti-ccíón 


Arma 


! Monte Gagazet j 

VIT 

2 BÜÜ ( 4200 ) 

PM 


Pueblo Lúea 

■mi 

6000 (600) 

PM 


Bosque de Kílika 

VIT 

J 80 ( 1170 ) 

PM 


Bosque de Mac ala nía 

V 

11 

360 { 540 } 

PM 


Sính 

mmm 

95000 (13560) 

PM 

430 


fuena 


Del. física 1 

Pod. mágico 1 

Def. mágica 1 


fuego 

1/2 

| %t» 

*L5 

Rapidez 

i 

Suerte ú 

Evasión 4 

Puntería 10 

■ Jpa ¡S 

frío 

1/2 

B Sanctos 

1/2 


Estado» alterado» 

5 UÍ 2 Ú 

WU 20 

M IHH 

Vil 4(25%) 

m o 

Ftt 0 

m ihh 

f.8K 4 

m 0 

m 0 

IES 4 

4 VT 4 

ten i 

m o 

m 4 (i} 

m o 

BC 0 

m o 

19 0 

PKf 0 

m o 

m o 

¡0)0 0 

Uí 0 

m p 

KR 0 

ffl 0 

lili Lr 1 


Rapidez 14 Suerte 

15 Evasión 0 

Puntería 

0 


jjpi 

frío 

B lnilii | 

Estado» alterados 

jí¿f 40 

m o 

te 95 

m 25 (25%) 

PIE SQ 

m 0 

65 25 

-I 

Fifi INN 

m o 

ICO 0 

m 0 

un 24 

¡RUE ENM 

PIO 0 

m o(2) 

m 0 

tiTT 

tOJÍ 0 

ESP 0 

m o 

Sí 0 

ÍEM 4 i 

[ijp 4 

iris 4 

|fitt 4 

m o 

'EXP 4 

ULT lv.1 | 


Estado» alterado» 

jSUf 24 

HUO 20 

tt& 20 

bíN 4(25%) 

mí o 

fKE 0 

m 4 

[¡5TT 

m 0 

m o 

m o 

INI 0 

IIUE 0 

m o 

m o(i) 

m o 

tit 0 

ter o ! 

ESP 0 

PIO D 

jttí 0 

m o 

Ojft 4 

Ul 4 

m 4 

m 0 

m o 

•Blí te 1 


, S stado» alterado*. 

m jiNM 

\m ihh 

KM 

■ 11 ■ - ■ - - 

l 15 JNH 

jpif m 

HFInh 

[PB 94 (INM| 

m INM 

[mu inn 

m 50 

m ihh 

ST m 

mm 

i pT¡¡ 

1 1 

»(í) 

m 4 

m o 1 

jcSTí | 

\ Í9 0 

ÍPf-i 0 

1 

ttt 0 

m 4 

ii 

LSÍ 0 

m o 

DEN INH 

m o 

ULT Lv 2 

Robar Normal Manto de estrellas xl Raro 

Piedra sacra al 

Soborno Guiles 237S000 

Objetos 

Esfera warp x2Q 

Objeto» Normal Esfera de vigor xl Raro 

Esfera de retorno xl 

Equipe Indice 124/256 

Espacios 

-Lar 1 V 1 —— 

2 A Habilidades fijas 1 


Protección 





































































































































































































































































































































































































































































































































152 


BARSAM DE ARENA 

Filena 
IbapidEi 


2 $ 

n 


Del. física I 


Pwf. (mágico t 


Desierto de Sanubia 

VIT 

12750 (1432] 

PM 

3 

Del mágica 1 

£ tañemos 

| Fuego xl,5 

■ Mi 

0 


Suerte 


IS 


Evasión 


Puntería 


H Ú1 


m 


ftk 


SiTKÜJS 


Estados alterados 

m so 

MUD INM 

EEG INH 

YEN 25 (25%) 

PIE 25 

FÍE INM 

ZMB INM 

■BS INM 

«HA D 

ACO 0 

W o 

INI INM 

MUE 25 

PHD INH 

(OH 0(2] 

ANT 0 

EK 0 

a» o 

ESP 4 

Pftí 0 

ÍE¥ 0 

|snr 

¡ójen | 

|UB 0 

ORA 0 

DEM 0 

|DFT 

Lv. 1 


Robar Normal Panacea x2 


Objetos Normal 


Raro 

Raro 


Euimuíanle al 0 


Soborno 

Equipo 


GuíIpí 

Índice 


318754 

IÓ/ÍSÓ 


Objetos- 


Panacea *99 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Áurcu). Electo Veneno, Atq, físico +3% [excepto Yunta y Lulu). 
Alq. mágico- +1% (Tuna y Lulu] 


Eipacioi 
i Nimalirr 


1-3 Habilidades fijas 
Cañón de semillas 


1-3 


Defensa Ve™, YIT +5%,YfT + fü% 




BASIL ISCO 

Fuerza 14 Del. lisica 

Rapidez 9 Suerte 


Camino de Djose 

VIT 

2025 (924) 

PM 


20 


IS 


Pod. magito 35 
Evasión 


Def. mágica I 


Elementas 


0 


Puntería 0 


Agua 


fuego 

Frío 


I **f° 


1/2 


Sane tus 


Estados alterados 

SUE 20 

MUD 20 

CEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE IHM 

¡FKE 0 

pe 0 

RBR 0 

m d 

F.CO 0 

m q 

INF 0 

MUE 0 

PIO 0 

CON 0 (2) 

r « 

ESC 0 

COI 0 

ESP D 

MU 0 

¡REY 0 

5EM Ü 

OJO 0 

ÍÍB 0 

m 0 

DEM 0 

|ekp 0 

Ulf Lv. 1 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Granada pétrea ¡el bm 
Esfera de habilidad xl Raro 


Granada pétrea xl 
Esfera de habilidad tí 


Soborno 

Equipo 


Guiles 


Indice 


54*25 

mu 


Arma 


Protección 


Penetración {Kimahri y Auron),, ¡Electo Piedra* Atq. liskfl +3% (excepw Tuna y Lulu). 
Atq, mágico +37i (Vaha y Lulu) 


Objetos 

Espacias 

Kimahri 


Granada pétrea il\ 
1-3 Habilidades fijas 


Defensa Piedra, PM + 5% 



BEGIMO 


Monte Gagazct 


fuerza 


43 


Del física 


23 


Suerte 


I 

IS 


Pod. mágico 3 V 
0 


Evasión 


Def. mágica l 
Puntería 0 


Estados alterados 


6 


RCO ¡HM 


PRI 0 


SUE 

res 


m 


80 

M 

o 


MUD INH 
ÜÜ IHM 


IHT 

ter 


o 


CEG INM 


MUE INM 


OJO 0 


VEN 50 (25%) PIE 
0 


PIO 


IIB 0 


Robar Normal Éter xl 
Objetos Normal Esfera de vigor xl 


Raro 

(faro 


Brebaje mágico xl 
Esfera de vigor xl 


Soborno 

Equipo 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron), Efecto üombi, Atq. físico +5% [excepto Tuna y Lulu)* 
Atq. mágico +57» (Tuna y Luluju Turbo en apuros 


Escudo en apures* Coraza en apuras. Espejo en apuros 


3íü N GAL Llanura de la Calma, Cueva del orador robado 



Fuerza 

19 

Def. física 

ll 

Pod. magi» 2ó 

Def. mágica 40 

Rapidez 

19 

Suerte 

15 

Evasión 0 

Puntería 0 



Estados alterados 

SUE 95 

HIJO 95 

CE G 0 

VtH 25 (25%) 

PIE IHM 

Eli 0 m 25 

RBA 0 

m 25 

RCO 0 

RES 4 

m ihm 

MUE 25 

PRO 0 

CON 0(2) 

AHÍ 0 ESC ü 

I 

Km o 

i ESP 0 

PRI 0 

REY 0 

SEN 0 

OJO o 

LIB 4 

m o 

DEH 0 EJfP 0 

ULT Lv, I 


Robar Normal flurdn de magia xl Raro Fluido de magia xl 


Objetos Normal Esfera de magia xl Raro Esfera de magia ü 


Soborno 

Equipo 


Guiles 150444 Objetos 


Esfera amiga x2 


—-- 

Indice 


60/25é Espacios 2-1 Habilidades fijas I -1 


Arma 


Protección 


Peiteiraóórt (Kimahri y Auronj. Efecto Muerte +. Atq. físico +1% (excepto Tuna y 
Atq. mágico +S% [Tuna y Lufu), Atq. mágico +10% 


Un). 


Kimahri 








Defensa Muerte, Del, tísica +10%, Def, mágica +10% 


IJ4Q (1950) 


GUILES 




BICORNIO 

Camino de Miihen [i 1 

IB75 (560) 

, a 

Fuerza 22 Del física 1 Pod, mágico 3 Def. mágica 1 

Elementas B Fuego 

| Rayo 
| Saxtin 

Rapidez 12 Suerte 15 Evasión 0 Puntería 0 

| Agua - frío 

Estados alterados SUE 0 

MUD 2D 

CEG 0 

TEN 0 (25%) 

PIE 4 

FÍE 4 

ZMB 0 

1M 0 

RMA 0 

RCO 0 

REÍ 0 

!NT 0 

MUE 0 

0 

‘CON 4 (2) 

AHT Q 

ESC D 

COR 0 

ESP 0 

PRJ 0 

IEV 0 

SEN a 

OJO 4 

LIB 4 

m 0 

Wm 0 

EJEP 4 

ULT Lv. 1 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Poción i| Raro 

Esfera de habilidad xl Raro 


Utoapwión xl 
Esfera de habilidad xl 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

índice 


4ÍÍ7S 

I29/25Ó 


Objeiüi 

Espades 


fllirapeción x64 


Arma 


Protección 


Penetrad en (Kimahri y Auron), Efecto Fuego. Efecto Mudez, Sembrar habilidad 



Kimahri 


1-2 Habilidades lijas 
Bola de fuego 


1-2 


VIT +5% 


_ 




BICORNIO 

Base de los albhed 

VIT 

3795 (M32) 

PM 

22 

Filena 27 Del física I 

Pnd mágico 9 

Def. mágica 

! 

Elementos 

■ Fuego | Raye 


Rapidez 


17 


Suerte 


IS 


Evasión 


Puntería 0 


Agua 


frío 


San mu 


Estados alterados 


M 0 


NU 0 


ICO 0 


IES 0 



PRI Q Mi 

Normal Ultra podón xl 


MUD 20 

ÜTF 
~F 


SEN 


CEG 0 


ffUE 0 


OJO 0 


YEN 0 (25%) ¡ME 0 

MIO 0 ¡CON 0(2) 

LIB 4 Ig» 0 


FR£ 0 


m o 


DEM 0 


m o 


m o 


ESt 0 


Raro Omnipoción xl 


Soborno 


Objetos Normal Esfera de habilidad xl Raro Esfera de habilidad xl Equipo 


Guües 

índice 


94975 

40/25Í 


Objetos 


ÉI P 0 

tinmipGtitn x2S 


COK 


ULT 


0 

Lv. 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron). Efecto Fuego. Efecto Mudez. Sembrar habilidad 


Espacios 
|[Ñmahri 


1-2 Habilidades fijas 1-2 


Bola de fuego 


VIT +5%,vlT +107. 



■(sffra Óe magia id, Remeda albhfd v2 






















































































































































































































































































































































































































































BIRAN RONSO 


Monte Qagazét 


Eifrvnws 


Puntería 


Robar ¿toruna I Esfera llave iw. 3 xl fiarla 


Soborne 


indiíí mtm 


Objete* Normal Esfera d t r-peorno x I Raro Eifrrn amiga xl 


Eypdciot 2 3 Mal ilidadts (¡jai I 
Kimahri . 


ñeñe ¡ración 


BOM 


Camino Miíhen 


(bminwt 


Punir ría 


noM 


Base de lo* albhed 


Elemento! 


Punte ría 


Estado* alterados 


Robar Normal Alma de bom *2 


Soborno Cuita 


Objeto* Normal Eitaa de vigor xl 


Espacios 1-2 Habilidades fijas 1-2 


Ramikaze 


Penetrar ¡ór [Kimahri y Auran. Efecto fue» 3, Sembrar lúe na 


Ekffttnttn 


Puntería 0 


Estados Alterado* 


Robar 


Soborno 


Objeto* Normal 


Penetrar ion (Kimahri y ñuran]. Efecto fuego. Efecto Payo. Electo Agua, Electa fría 


BRAZO DERECHO 


Barco votador 


íllmertws 


Robar Normal 


Soborno 


Indice 25S/1SÓ 


] 4 Habilidades Ufas 


Objeto* Normal 


Equipo 


Peneuauón (Hsmahri y Aurersj, Efecto Piedra + 


BRAZO IZQUIERDO 


Barco volador 


ÍIwwíwos 


Estados alterado* 


Robar Normal Omni pación xl Raro 


Piedra suprema xl 


Soborno 


Indice 25V25* 


Objeto* Normal Esfera de VIT xl Paro 


Equipo 


Penetración (üimahri y Ajuí&h), Electo Veneno + 


Arma 


Protección 


OUUFV 


Protección 


Arma 


Protección 


GUI LES 


Arma 


Protección 


Arma 


Protección 


GUI LES 


Arma 


Protección 


GUJLIS 


Fuerza 

30 

Del. Física 

ICO 

Pod. mágicci 30 

DeL mágica SD 

Rapidez 

20 

Inerte 

' 15 

Evasión 0 

Puntería 0 


Sonda de la* Roca* Hongo 

VIT 

SCO .ECO. 

PM 


ESP 0 

FU C- 

REV 0 

SEM 0 

OJO 0 

LIE) 0 

m o 

m o 

ejíp inm 

ULT lv, 1 


Del. falca 

100 

fod. mágico 

30 

Def. mágica 

SO 


Suerte 

15 

Evasión 

0 

Punteriia 

0 

■ 


Estados Alterado* 

ÍU£ INM 

MUO INM 

CEO INM 

VEN INM 

PIE INM 

FIE INH 

ÍHA INM 

m inh 

m inm 

RÍO 0 

res o 

INI INH 

MUE INM 

m INM 

CON INM 

wir o 

EK 0 

Toa o 

ESP 0 

Pfil 3NPI 

REV 0 

SÉM 0 

OJO 0 

HA 0 

m INM 

OEM m 

EXP IHM 

ULT Lv.4 


Estado* alterados 

IDE INM 

MIAD IHfl 

CEO INM 

VEN INM 

PIE INM 

ERE INM 

INM 

M» » 

ANA 0 

RÍO 0 

RES ü 

HIT INM 

MUE INH 

PRO INM 

CON 0 (20) 

AJff 0 

EK 0 

CH 0 

| ESP INH 

PU 0 

REV P 

5ÉM 0 

Qjd 0 

LIA 0 

ORA 0 

OEM INM 

EKP INM 

m 


Estado* alterados 

S U i INM 

MUO 20 

CEO 20 

n N 0 {21%) 

PIE 0 

FAE 0 

2MB 4 

sn 

RHA 0 

m o 

RES 0 

FNT INM 

MUE 0 

PRO 0 

ton 0(1) 

ANI 4 

ESC 4 

ÍÜÜ4 

T¡T ~ 0 

IT 

REV 0 

ÍEM 0 

ojo 0 

Uí 0 

CU 4 

m o 

EÍP INH 

[ULT Lr 1 

Robar Normal Trozo de bom x2 Rana 

Troto de bom xJ 

Soborno Gules 21250 

Objetas 

Alma de lont xM 

Objeto* Normal Esfera de vigor xl Raro 

Esfera de vigor xl 

Equipo índice 44/256 

Espacios 

j -2 Habilidades fijas 1-2 


i Penetración (fomahn 

y Auron), Electo Fuegu. Sembrar luerza 


Kimahri 

: 

Kamikaze 


’Aunnoti c« ¡a Fuerza j el Puder mágico de Kinuhri ''Depende de ¡a Vil de fúrahn. ***l/2 del fWt* mj^to detenke ^' T *IU^ide¡ de Ximahn -4 


"**PaUdi fiieular, Kamiltai?, (ondina, Barrera lulal 


MONSTRl ;OS 



































































































































































































































































































































































































































































































/ 


BROTE DE SINH: EKYU 

Def. filia I 


Llki 

VIT 

2DGD (ADO) 

PM 


105 


Fuerza 


14 


M. mágico 15 


Rapidez 


5 


íuerte 


15 


Evasión 


Sel. magrea | 
Puntería 15 


Elementos 

Agua 


Fuego 

Frío 


Rayo 
Sane tui 


Estados alterados 

;SUE 

INM 

HUD 4 

CEG 4 

m 

0 (25%) ¡PIE 

INM 

[FIE 0 

2MB 

INM 

0 

1 RMA 0 |kTT 

TíV 

0 

0 

MUE INH 

PRO 

ÍNH 

Tffl 

ANT 0 

ESC 

0 

T 

ESP 0 [ftl T 

REY 

0 

SEH 0 

OJO o 

UB 

4 GRA 

0 

pfl 

¡EXP 

INM 

k 4 j 

Robar Normal - 


Rara 

- 


Soborno 

Guilcs 

- 

Objetos 

- 



Obju 1 1 - Normal Esfera de habilidad xí Raro 

Esfera de habilidad *2 

Equipo 

■ ■ 

Indice 

255/256 

Espacios 

f-2 

HabiEidades lijas 

T-í 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aúnan], Efecto Agua 


Agua x 1/2 


ron i2 (i4) 



■ 


BROTE DE SINH; EMUS 


Zanárkand 


VIT 


im (looo) 


Fuerza 

Rapidez 


Def. lisica 


hú. mágico 5 


Def. mágica I 


Elementos. 


Suene 


10 


Evasión 


Puntería 0 


Agua 


Fuego 

Frió 


Rayo 

Sanaos 


Estados alterados 

m 

INM 

MUO 

4 

5eg" 

"o 


INH 

PIE 

INM 

FIE 

4 

2MB 

INH 

RBR 

0 

RMA 

0 

REO 

0 

RES~ 

0 

IHT 

INM 

MUE 

INH 

PRO 

4 

CON 

INM 

ANT 

D 

fíí 

0 

COR 

0 

\\w 

0 

•PF 

0 

REY 

0 

Sííi 

0 

|ojo~ 

0 

Lie 

!?lM 

GRA 

INH 

DEM 

T 

EXP 

INM 

BIT 

k 1 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Soborno 

Equipo 


(¡uito 


Objetos 


Indice 


Espacios 

Kimabri 


Habilidades fijas 



Arma 


Protección 




■ • ■ ■ ; . . 

PH 

4(0} 

GUI LES 


BROTE DE SINH: GUIU * Senda de las Rocas Hongo 


VIT 



Fuerza 

19 

Díf, fiiica 

1 

Pud. mágico 20 

Def. mágica 

» 

Rapidez 

Qo 

Suerte 

15 

Evasión (1 

Puntería 

IftD 


Elementos 

Agua 



Estados alterados SIIE IKM 
NIA INI |R£Q INI pf INI1 
ESP 0 1 PFtl 0 REV 0 

Robar Hornial Poción xl 
Objetos Normal ■ 


nm INM 
INh 
0 


INT 

SEH 


CEG IHM 
MUE 1HH 


OJO 0 


YEN IN 
PRO 4 
LIB T 


PIE INM 
CON INM 


CiR A 4 


¡FUE INM 
ANT INFI 
DEM INM 


ZMB INM 

tec”F 


REÍ 0 


COR 0 


_ p 

EXP IHH luir k 4 


Raru 

Raro 


Poción xl 


Soborno 

Equipo 



Objetos 


255/250 


1-2 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimatiri y Auropi. Efecto Sueño + 


Defensa Sueño + 



Senda de las Rocas Hongo 

VIT 

6044 (40D) 

PM 


30 


Fuerza 


15 


Def. física I 


Pud. mágico 24 


14 


Suerte 


15 


Evasión 


Def. mágica >3 
Puntería 144 


Elementos 

Agua 


Fuego 

frío 


Rayo 
San tíos 


Estados alterados 

[si 

INM 

MUD 

INH 

CEG 

INM 

VEN 

INM 

PIE 

INH 

FRE 

INH 

IMft 

INM 

RBR 

0 

pw INM 

RCO 

INM 


INH 

¡NT 

INM 

MUE 

INM 

PRO 

0 

tm 

INH 

ANT 

INM 

[esc 

T 

COR 

0 

' W 4 

pRl 

0 

REY 

0 

"SEM 

i 

4 

0)0 

4 

LIB 

0 

GRA 

£1 

DEM 

INM 

. 

¡EXP 

INH 

“jüÍT 

iv. d 


Robar Normal Poción xl 


Rano Pación xl 


Soborno 


Guríes 


Objetos 


Objetos Normal Esfera llave nv. I x3 Raro Esfera llave nv. I ú 


Arma 


Protección 



Penetración íKimahri y Auron), Efecto Sutño + 


Defensa Sueño + 



1-2 Habilidades fijas 1-2 


■ 


■_ 


GU1LES 


IDD0 



BROTE DE Sl.N'H : CUNA 1 

Fuena 30 Def. litica 44 Pod. mágico 35 

Rapidez 25 Suerte 15 Evasión 0 


Sinh 


Üef. mágica 50 
Puntería 0 


VIT 


Elementos 


20000 (2000) 


Agua 


m 


Fuego 

Frío 


*L5 


Rayo 

Sanctui 


Estado» alterados 
RMA 0 
ESP 


RCO 


SUE 

RE 5 


INM 


PRI 0 


REV 


INM 

INM 

ü 


W 140 
liÑT INM 


CIG IHH 
K,F INM 


5£H 0 


OJO 0 


INM 
PRO INM 

li&HT 



FRE 
ANÍ 

INM 


4 

0 


m SO (INH) R3R 4 
ESC 4 m o 
EXP IHM 


EJLT Lf.4 


Robar Normal Manto de estrellas al Raro 
Objetos Normal Esfera de ntariw xl Rano 


Piedra dt luz xl 
Esfera de retorno xl 


Soborno 

Equipo 


Guües 


Indice 255/256 



Arma 

Protección 


Penetración (Kimahri y Auronj. Efecto Zombi 


Espacios 

flimahri 


3 A Habilidades fijas 1-2 


Defensa Zombi + 



BROTEDF SINH: PUNO 

Fuera 


Templo de Kílika 


VIT 


3000 (900) 


30 


15 


Def. física 


Pod. mágico 10 


Rapidez 


1 


Suerte 


0 


Evasión 0 


Def. mágica I 
Puntería 144 


Elementos 

Ana AB5 


Fuego 

frid 


xl.S 


Rayo 

Sanctui 


Estados alterados 

SUE 

INM 

MUD 

0 

CEG 

INM 

YEN 

INM 

PIE 

INH 

FÍE 

0 

IMB 

IHM 

RBR 

4 

RMA Ü 

¡ice 

4 

tar 

0 

INI 

0 

HUI 

4 

PRO 

INM 

CON 

INH 

AHÍ 

INM 

fe" 

IHM 

COR 

1“ 

ESI 1 0 

PRI 

H 

REY 

0 

SEM 

D 

w 

1“ 

UB 

0 

ÜRA 

INM 

DEM 

4 

EXP 

INH 

ULT 



Robar Norma] 


Raro 


Objetos Ncrmal Esfera de ergar ú Raro Esfera de vigor :<3 


Soborno 

Equipo 


Guríes 


Objetos 


Índice 255/256 Espacios 1—2 Habilidades fijas 1—2 


Arma 

Protección 


Penetración (Kimahri y Auran). Efecto Ceguera 
Defensa Ceguera 



’Ar.les dt la Operación Miihen "’DíSpuíl dt ll QpffiOín Hühen *** Inmi.nif si se dem el {apararon 






















































































































































































































































































































































mu fjijíiui 



BUEL 





Llanura de los Rayos ^30 (345) 


PM 

250 

Fuerza 1 

Del. física 1 


Pod. mágico 22 

Def. 

mágica 120 

Elementas. 

| Fuego 

- 

| Rayo 

- 

Rapidez 12 

Suerte 15 


Evasión 12 

Puntería 0 

■ *i M 

Frió 

- 

| Sane rui 

- 

Estado* alterados 5DE 20 


MUE! 20 

CEG 20 

YEN 0 (25%) PIE 0 

f RE 0 

IMS 

0 

RBR 

T 

RMA 0 REO 

0 

m_ 0 


INI 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 ,;l) 

AHT 0 

Éíí 

0 

COR 

0 

irp o píu 

0 

"¡REY & 


SEH 0 

lojp 0 

UB 0 

GRA 0 

DEM 0 

EJiP 

0 

ÜLT 

Lv 1 

Robar Normal 

Ulirapoción xl 

Ra^n 

Estimulante xE 


Soborno 

Guiles ST50 

Ohjetas 

Estimulante xl 



Objetos Normal 

■ i-- mamama. 

Esfera de agilidad xl 

Raro 

Esfera de agilidad xl 

Equipo 

índice 3/25* 

Espacios 

!-3 

Habilidades fijas 

i 1-3 



Penetración IKimali 

n y Ah ron |. Efecto ruego. Electo Rayo, Efecto Agua, Electa Fría. 

Kimahrt 

- 




Arma 


Jktq. lis no + 

3% (éXíejitn Tuna y Lulu), Atq. mágico +3Vi (futía 

y Lula), Sembrar rapidez 






| Protección 

Defensa fonfu, PH + S 4 /c 





(184) 

| GUILES; 

112 



CABEZA 

tuerca 


Senda de las Rocas Hongo 


■1QQÜ í 8 DOj 


I 


Del lisita I 


Rapidez l S Sueite 

Estados alterados 
RMA INH m IKM 

TsF 


o 


Pod. mágica I 
Evasión 0 


Def. m 
Puntería 


f 


0 


Elswfflos 

Aguí 


Fuego 

Frío 


Rayo 

Sanctus 


5UE 

REÍ 


INH 

INH 


HIID INH 
i INI ÍHH 


0 


0 


Robar 
Objetos Normal 


Arma 


Protección 


PRI 

Normal Poción xl 


REY 0 


5LM IHH 


(ÉG INH 
MUÍ INH 

ojo' o 


YEH 
PRO INH 
0 


PIE INH 


Í.0N INH 


Raro 

Raro 


Poetan xl 


LIB 

Soborno 

Equipo 


GRA 0 


IRE IHH 


ANl INH 


OÍH INH 


IHR INH 

ESC V 


R8R INH 

í.Ct 0 


EXP INH 


ÜLT Lv.4 


Grilles 

Índice 


30 ftU 


Objetos 

Espacios 


I 2 Habilidades fijas 


Penetración (Kirnanrí y Amoni. Efecto Fuego. Electa Raye, Efecto Agua, Efecto Frío 


Fuego x 1/1, Rayo x .'2, Agua x 1/2, Frió x 1/2 



CACTI LIO 


Oesíerto de S anubla 


VIT 


BOU (I2DG) 


Fuerca 


23 

24 


Del. Ifíita 
Suene 


ES 


Pod. mágico I 
Evasión 20 


Del mágica 2SS 
Puntería 0 


Elemento* 


Agua 


Fuego 

Frío 


Rayo 

Sancim 


Estados alterados 

SEJE IHH 

11UD INH 

CEG INH 

Y; '■ INN 

PIE INM 

TRE a 

m INM 

m inm 

RMA INH 

ESP 0 

RCO INH 

m inh 

INT INH 

MUE INH 

PRO 0 

(OH 0 (2) 

ANI 0 

ESC 0 

COR 0 

PRJ 0 

Rtv 0 

SEH 0 | 

CIJO D 

US 0 

GSA INH 

DEH INH 

EXP 0 

ULT Lv. 2 


Robar Normal Cola de diotobo al Raro Pluma de (hpcotio xl Soborno 

Objetos Normal Esfera de agilidad k 2 Raro Esfera de agilidad x3 Equipo 


Guita - 
Índice 255/25* 


Arma 


Protección 


Penetración iKimahrí y Auron), Primer ataque 
VIT al yar, PH al yarJlT +10% 



|-í Habilidades fijas 



GAGTILIO X 


Llanura de lús Rayos 


VIT 


m (750) 


Fuerza 

19 

Def. física 1 

Pbd, mágico J 


Deí. mágica 

255 


Elementos 

■ iiitjt 


- 

■ Rayo 

- 

Rapidez 

15 

Suerte 15 

Evasión 17 


Puntería 

0 


□ 

Agua 


Frió 


- 

■ Sacirtus 

* 

■ ■ . 

Estados alterados SUE 90 

HUO IHH 

CEG 

INM 

SH 

25 (1%) i 

Sí M 

[IRE 0 

m 

INH 

m 

INH 

IRMA INI 

RÍO 

INH 

jüB INH 


p~F 

MUE 

25 

PRO 

0 


COÑ 0(2) 

ANT 0 

ESC 

& 

COR 

F 

BP 0 

FUI 

0 

reF o 


5EH 0 

OJO 

0 

ÜT 

0 


GRA INH 

DEM INH 

EXP 

0 

ULT 

lv. 2 

Robar 

Nornul 

Cola de chocaba x l 

Rara 

Lula de che-tota xl 

Soborno 


Guiles - 


0b¡eros 


- 




1 Objetos 

N anual 

Esfera de agilidad xl 

Raro 

Esfera de agilidad x] 

! [ Equipo j. 


Índice 255/25* 


Espadas 


1-2 

Habilidades lijas 





Penetración (Kimahíi y Auron), Primer acaq¡ut fc Ato. físico +S% [excepto Tuna y Lulul, 

1 

Kimahri 


- 




Arma 



Atq. mágico + 

'5% (fuña y Lulu) 














| Protección 

VIT +5%, VII a! yar. 

, PH at yar 








Tph| 

350 (525) 

1500 



CANON ALE3I IFD _ 

Fuerza 25 Def. física líHf Pod. mágico 30 
Rapidez 


Lago Macal anta 


líÜÜO M0001 


2D 


Suene 


IS 


Evasión 0 


Deí. mágica 50 
Puntería 30 


EtCflHfflH 

Agua 1/2 


Fuego 

Frío 


1/2 

1/2 


Raye 

Sánelos 


xl.5 

1/2 


Estados alterados 

m ihm 

HUD INM 

CFG INH 

VEN INH 

PÍE INH 

FRE 0 

; *R INH 

INM 

RMA INH 

INH 

HF5 INH 

INI INM 

MIJE INH 

PRO IHM 

CON INH 

ANÍ 0 

ESC 0 

¡COR 0 | 

ESP 0 

PRI 0 

INM 

'ir o 

OJO o 

¡Oí 0 

GRA 0 

DEM 0 

EXP INH 

IfLT Lv. 4 


Robar_ Fformal 
Objetos Normal 


Manto de luna x I Raro Manta de (una *2 


Elixir xl 


Raro Elixir *2 


Soborno 

Equipo 


Guita 

índice 


Objetas 


255/2 5 ó Espacias 2-4 Habilidades, fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Antón), Efcctc Fuego, Efecto Raye, Efecto Agua, Efecto Fría, 
Saber medico 

Fuego x 1/2, Rayo x 1/2, Agua x 1/2, Frió x 1/2 


Kimahrt 




[4400 (W()0) 7000 



GARONTE 



Sir>h 




22222 (I35ÍD) 


cu 

J500 | 

F cieña 

1 Def. física 

ISO 

Pod, mágico 24 


Deí mágica 3D 


Elementas 

■ 

4 

*■ 

■ Bayo 

■ Siñctus 

4 

xl .5 

Rapidez 

25 tuerte 

15 

Evasión D 


Puntería 

0 


■ 

Agua * 


frío 

Estados alterados 5UÉ 

INM 

" INM 

INH 

VEH 

INH 


PIE IHH 

FIE INH 

m 

IHH 

SÍR 

m 

RHA INH 

RCO INM 

INH 

|IÜF IHM 

INH 

m 

INH 


CON 0 (3) 

ANT 0 

ESC 

0 

m 

F 

BP 0 

■PRJ 0 ÍEV 

0 

\m o ojo 

0 

JLJ6 

0 


|GM í 

|&EH~ D 

; EJ«P 

0 

;yii 

lv. 1 


Robar Normal Sombra del Etéreo xl Raro Viento del Ele rea xl 

Objetos Normal Esfera de magra xl Raro Esfera de magia x2 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

índice 


555550 

40/25* 


Arma 


Protección 


Penetración ¡Kimahri y Auron), Atq. mágica +5%, Atg. mágico +10%. Sembrar magia 
PH +líVi, Hingún encuentro 


Objetos 

Espacios 

Kimahri 


Viento del Etéreo *íü 


2 -1 Habilidades fijas 
Condena 


1-3 


3100 (Ó2DQ) 


GUILES 


IÜJ0 











155 


T ¡xirijWd.- 


MONSTI« K )S 
















































































































































































































































































































































156 


CjOMECHOCOBOS 

35 


C^mirto de Mílhcn 


Futrí 3 


13 


Cef. física 
Suerte 


2S 

15 


P«L mágico 20 
Evasión 0 


DbL mágica 
Puntería 


35 



Elementos 


25 


m 


¿lirado* 

m so 

W 0 

fíülí.H 


IJI INM 


■HJI) INM 


m 


50 

t 


RES 

m 


50 

0 


INI INM 


m D 


CIIj O 


MUE inm 


m o 


m 


m 


40 (5%) 

o 


Agnj 

fffl INM 


futgfl 

frió 


ttl.5 


LIS 0 


CON INM 


6 RA INM 


m o 


ANÍ Ü 


m n o 


ÍMH INM 


Hayo 

Sancius 

m 


E SC 4 


m inm 


54 


COI o 


m k4 



Normal 


Objeto* Normal 


Arnvsi 

Protección 


CONDOR 

Fcerza 9 


Poción xl Rara 

Esfera llave nv. I ü* Raro 


Poción xl 

friera llave nv, I x2 


Soborno 

Equipe 


Guiles 

Índice 


iswísí 


Ojo peñerad Fencbadón (Kimahri y Auraraj.Atq. f i jico +5% (excepto Tu o a y Lulu),, 

Au¡. fisk» +10% [excepto Tuna ¡r Lulu), Atq^ mágico +5% (hjnji y Lulo). Atq. mágica +10% (Tuna y Lulu) 
Fuej >0 i I n, Rayo x 1/2, Agua x 1/2, Frió x 1/2 Q¡}% (125) 


Objetos 

- 

Espacios 

1-2 Habilidades fijas 1-2 

Kimahri 



GUILES 


m 


Isla ReiAid 

VIT 

95 (143) 

PM 


Del. íTírca I 


Pod. mágico I 


>1 mágica I 


Elemioi 


xl,5 


kfv 


Estados alterados 

ÍUE 20 

HUD 20 jCtC 20 j 

TEN D (25%) 

PIE 4 1 

FRE 0 

m o 

rbíTo I 

m a luco & 

REÍ "0 

¡INI 0 HUI 0 

PRO 0 

CON 0(1] 

ANT o 

f Sí 0 

COR 0 

hp o wr 

___ ¿ _i 

KfV 0 

y - ------_i_. 

un o oto o 

na 4 

eirr 1 

PCff 0 

INF 0 

ULT Lv. ( 

Robar Normal Cola de fénix xl Rara Rumba de humo xl 

| SoborftO Guiles 23/5 

Objetos 

Bamba de humo x3 

Objete» Normal Esfera de agilidad xl Raro Esfera de agilidad xl 

1 quipci índice 1/2.56 

Espacios 

1 1 Habilidades fijas 1 2 

Ojo penetrante. Penetración (Rimaliri y Aiiran), Sembrar rapidez 

1 Kimabri 

- 


PmlcitdAn 


Defensa Ceguera, Del. mágica +3% 



(;rs to i j io in fe i ínai. 

34 Deí, fiiica ¡00 Pod mágico I 
36 Suerte 15 Evasión 0 


Recinto dfi Yfivon 


V¡T 



Fuerza 


Del. mágica 100 
Pucitoria £ 


Elemento* 


alterados 

n inm 

Mi. 0 

cíe inm 

TEN INM 

PIE INM 

fRE INM 

ZMR INM 

m inm 

PiMA INM 

m inh 

m 0 

IHT INM 

NJI INM 

PRO O 

(OH INI 

AHT 4 

ESC 0 

f íOR 0 

ÉÍP 0 

|PRI 4 

REV a 

IEM Q 

OJO 4 

MR 0 

fifU ;sm 

1 

D(M INM 

INF INM 

EfLT Lv. 4 


Agua 


Fuego 

IfíO 


Rayo 

Sanctu! 


Holirir Normal Éter xl 


Rara 


Objete*v Normal Esfera llave ur. 4 xl Raro 


Efcr+ xl _ 

Eifera llave nv. -1 x I 


Soborno 


Nuiles 


Equipo Indice 255/256 Espacios 2-3 Habilidades fijas 1-3 


Amt4 
Piroí*t< * Um 


Penetración (Kimahri y Auronji Efec-o Fuego, Electo Rayo, Efecto Agua, Electo Frió ] ^ IWJ * ir ' 


-- 


Inmune al Fuego, Inmune al Hayo, Inmune al Agua, Inmune al Frío 


i 



12004 (IJOOOi 


CUSTODIO SACRO 


Monte Ga^suet 


VIT 


40004 (6400) 


2S6 


fuerza 

Rapidez 


37 

32 


Del, física 
Suerte 


144 Fhjd mágico 40 

15 Evasión 4 


Deí- mágica 
Puntería 


IDO 

54 


_ 


Elementos 


Agua 


Fuego 

frío 


Rayo 

Sanctot 


alterada» 

SUE IHH 

MUD INM 

CEO 140 

VÉÑ 90(5%) 

PIE INM 

FRE 0 

lite inh 

m 54 

RHA 50 

MI 0 

RES a 

IHT 0 

MUÍ INM 

m inm 

CON INM 

¿NT 4 

ESC 4 

COR 0 

ISF 4 ! 

PRF 0 

REV o 

SEN p 

OJO 0 

Lie o 

GRA INM 

Dfíl INM 

- 

EKP INM 

ULT u.d 


Rub.tr Normal 
Objetan Normal 


Eler+ xl _ Rara 

Eslora tfe retorno x I Raro 


Étor+ x2 _ 

Esfera de retorno xl 


Soborna 

Equipo 


0U ¡les 


Objetos 






Arma 

Protección 


DESFLOT 



Ptt +14% 


Ruinas Omnga 

VIT 

Í1ID (10150) 

PM 


m 



fuerza 

Rapidez 


33 


Del, física 
Suerte 


15 


Pod. mágico 15 
Evasión 14 


Def. mágica 120 
Puntería 4 


Elementos 


Agua 


fuego 

frío 


Rayo 

4 ¡inclín 


E»tadói alterados 


RHA 0 


ÍÍP 0 


RCO 0 


m o 


5Uf 20 


m o 


REY 0 


HUD 24 


INI 0 


SÉH 0 


(14 INM 


MUE 0 


OjO INM 


VEN 0 (25%) 


m 4 


ue INM 


PJf 0 


CON 0 (I) 


GRA 4 


FRt 4 


ANT D 


DEM 0 


¿he 0 


Eií D 


EKP 0 


m q 


COR 0 


m k i 


Robar Normal Estimulante *4 


Rara Estimulante *5 


OI* ■ ficrmal Eira ce magia ü Raro Esfera de magia ti 


Soborno 


Cu ¡les I67*00 


Objetos 


Equipo 


Indice ft/25-ó 


Espacias 


Alma Mdka xIO 
2-4 Habilidades fijas 


mi 0 


Arma 


Protíji r km 


i JINGO 


Penetración ¡Kimahri y Aurora), Efecto Fuego, Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Frió, 

AHJ. físico +5% (excepto Tuna y Lulu), Atq. mágico +5% (bina y Lulu). Sembrar rapidez 
Defensa Confu, Defensa Confu +, PM +10% 



Fuerza 

13 Del, física 

1 Pod. mágico 1 

Def, mágica 120 

Rapidez 

10 Suerte 

15 Evasip<u 5 

Puntería |p ]| 


^M ■ II ■ II II ^JIL» » J i L . ,-l ^ fc 1 - 1 L 11 

Tflá Bcíüiiid 

VTT 

125 (IS3) 

PM 

10 


Elementos 


ÍE« 


fuego 

frío 


¡tLS 


n* 

H lian,-luí 


Estado» alterados 


RMA 4 


RtO 0 


FU 0 


SUt 2D 


m o 


m o 


MUD 20 


INI o 


iEM o 


EEfi 20 


MUE 0 


VEN 0 125%) 


PRO 0 


OjO 0 


118 0 


m o 


CON 0(1) 


m u 


FRE 4 


ANT D 


0EH D 


ímb a 


m 


ESC D 


EKF 0 


|C0R 

W 


o 

o 

Lv. I 


Ha i).ir Normal Poción xl 


Rara Polvo somnífera xl 


Objeto» Normal Esfera de vigor xl Rara Esfera de vigor xl 


Soborno 

Equipa 


Gules 

índice 


3125 

fl/256 


Objetos 

Espacios 


Polvo- somnífero x4 


1-2 Habilidades Fijas 1-2 


Arma 


Penetración (Kimabri y Aurora), Efecto Fuego, Efecto Raya, Efecto Agua, Efecto Frió, 
Sembrar fuerza 


Electo Mudez, Efecto- Sueno, Def. mágica + 3% 



’Sóiu si ¡í empujas Jbí?s 


































































































































































































































































































































































































































































































































































FINll FUTUl®! 



DINO N1X _ 

Futría 14 Def. física I 
13 


Bosque de Kiiik* 

V1T 

140 (210) 

PM 


25 


íbpidíi 


Suerte 


15 


Pcd. mágico t 
fisión 5 


Dtf. mágica 130 
Puntería O 


Etementin. 


Apa 


futfft 

fría 


1/1 

xLS 


Rayo 

tanctuí 


Estados alterados 

5UE 20 

HUD 20 

C£G 20 

TEN 0 (25%) 

W o 

FRE 0 

ZHB 0 

m o 

RHA 0 

fuco 0 

RES 0 

INI 0 

MUE 0 

PIRO 0 

CO N 0 (1) 

AJFí 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PM 0 

m o 

m o 

OJO 0 

L1B 0 

GRA 0 

m o 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Aguja de ore d Raro 
Objetos Normal Esfzra Ai agilidad xl Raro 


Granada pétrea ;<l 
Liíera de vigor xl 


Soborno 


Guiles 3500 


Objetos 


Granada pétrea x2 


Equipo 


Indice 8/256 Espacia 1-1 Habilidades fijas i-2 


Arma 


Protección 


DOLE 


Pénen acón (Kimahri y Auran), Efecto luego, Ifedo Rayo, tlecto Agua, Efecto Fijo, Kl ' n,llm 

Símtisr ropidet 


Defensa Freno, Def. fisica +i% 


v';v U 


u 



Llanura de la Calma 

VIT 

1000 (1500) 

PM 


óO 


Fuena 

28 

Def, física 

1 

Puf. mágico 1 

Def. mágica 180 

Elementos 

I 

*1,5 | Raye xl.5 

Rapidez 

1 28 

Suerte 

15 

Evasión 10 

Puntería Ú 

■ fea 

Frío 

| tase tus 


Estados alterados 

SUE 20 

HUD 20 

CEG 20 

m 0 (25%) 

PIE 0 

m o 

¿J1B 0 

F.8X 0 

RHA 0 

RÍO 0 

RES 0 

INI 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0(1} 

ANT 0 

ESC 9 

COR 0 

ESP 0 

FUI 0 

REY 0 

5EH 0 

OJO 0 

UB 0 

GRA 0 

DEM ü 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Polvo onírico xl Raro Polvo onírico xl 


Soborno 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 


Equipo 


Guiles 25000 
índice &, f 25ó 


Objetos 


Polvo onírico * 12 


Arma 


Protección 


Penetración fíimahn y Auran), Efecto luego. Efecto Rayo. Electo Agua, Efecto frió» 
Sembrar fue ría 


Espacios 

Kimahri 


1-3 Habilidades fijas 1-3 


Defensa Mudez. Defensa Sueño 




DRAGMON 

. Fuerza 2? Def. física 

Suerte 


Llanura de la Calma 

L_____1 

VIT 

5800 (4040) 

PM 


TOS 


Rapidez 


14 


15 


Prut. mágico 43 

Ó 


Dtf. mágica 9 
Puntería ü 


EhweMii 


Fuego 

Fríe 


Rayo 

Swtirs 


m 


Estados alterados 

95 

HUD 0 

Í£G 0 

VEN 25 (25%) 

PÍE INM 

FIE INM 

’ZHB ÍS 

m o 

AMA 0 

E5P 0 

KQ 0 

RES Ó 

INI 9 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (2) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

m o 

Rff 0 

5£H 0 

OJO 0 

UB 0 

m o 

DEM D 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal 1 Granada pétrea xl Raro 
Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro 


Granada pétrea x2 
Esfera de vigor xl 


Soborno 

Equipo 


Guiles 115000 


Objetos 


Agua de vida xl ó 


Indice 40/256 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahn y Auran), Efeoo Piedra, Aiq. fisico +5Vi (excepto Tboa y 
Atq. mágico +S% (Tirita y Luiul 
Defensa Piedra 


Espaciw 

Kimahri 


1-3 Habíliiades Fijas 






DROID ARMADO 

Fuen» 

Rapidez 


31 

4 


Deí. física 
Suerte 


10 

15 


Poí. mágico I 
0 


Desierto de Sanubia 

VIT 

2800 (1432) 

pm n 


Def. mágica 10 

Elemento; 


■ Fuego 

■«*> 

xl,5 


Puntería 




frifl 


tañeros 


Estados alterados 

5UE INM 

HUD 20 

CEG 20 

TEN INM 

PFE 0 

FRE 0 

Zt!B fNH 

m o 

RHA 0 

ACO 0 

XES 0 

INI INH 

MUE IHM 

m a 

CQN 0 (1) 

ANT 0 

CSC 0 

m o 

«1 Lv. 1 

111 o 

í PW 0 

m 0 

5ÉM D 

OJO 0 

UB 0 

'GRA « 

OÍH 0 

EXP 0 


Robar Normal Remedio alblied *1 Raro Remedio alhhed xl 


Objetos Normal Ulrrapocinn x2 Raro Ultrapnción x2 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

índice 


ÍDDOQ 

40/254 


Objetes 


Remedio albhed x4D 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron), Electo fuego, Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Trío 


Espacios 

Kimatiii 


2-3 Habilidades fijas 1-3 


AmiFuegu en apuros. And Rayo en apuros, AntiAgua en apuros, AmiFrío en apuros. 
Escudo en apuros. Coraza en apuros, Espejo en apuras 




KH. 


GUILES 


m 


ai 



DROID BLINDADO 


Monte Gagazet 

VIT 

0740 (5384) 



Fuerza 

40 Def. física 

15 

Pod. mágico i 


Del. mágica 

10 


LIhuu r> a n ( 

■ f-*° 


■ 

Rayó 

*1,5 

Rapidez 

1 Suerte 


15 

Evasión 9 


Puntería 

0 


K Aff» 


Erro 

- 

■ 

tañeros 

- 

Estados alterados 

SUE 

INM 


¡HUD 20 

CEG 

20 

VEN 

INM 

PIE 0 

FU 0 

IMS 

INH 


m 

9 

KM A 4 

ACO 0 

RES 

Ó 


INT INM 

MUE 

INM 

PRO 

0 

CON 0 (9) 

ANT 0 

ESC 

0 


COR 

0 

ESP 4 

"[PM 4 

REÍ 

0 


■SEM 0 

ojo 

0 

UB 

0 

GRA 0 

DEM D 

EXP 

G 


ULT 

Lv. 1 


Robar Normal Remedio albhed x2 Raro Remedio albhed x3 


Objetos Normal Cela de fénix xl Raro Omnifénix xl 


Soborno 


Equipo 


Guiles 

Índice 


Arma 


Protección 


Penetración ( Kimahri y Ancón}, Efecto Fuego» Efecto Rayo, Efecto Agua, Electo Frío 

Am¡Fuego en apuros, AntiRayo en apuros» AntiAgua en apuros, AmiFriq en apuros, 
Escudo en apuros, Coraza en apuros» Espejo en apuros 


297500 Objetos 

60/254 Espacios 

' IGmahri 




H 


... f 

■ /IS/lv.4 - ■ 

PH 


Remedio albhed (99 
2 A Habilidades Fijas 1-3 


GUILES 



DROID CAZAD OR 

34 Def. fisica 
luErte 


Cueva del orador robado 

VIT 

SIDO (40f 

;o) 

PM 


! 


Fuerza 


Rapidez 


¿ 


10 

15 


Pod. mágiro I 
Evasión D 


Def. mágica 10 
Puntería 0 


fíevnentos 
1, 1 **“ 


Foego 

frío 


Rayo 

Sancrtií 


x(»5 


Estados alterados 

SUL INM 

MUD 20 

CEG 20 

¡VEN INN 

PE 0 

FRE Q 

IMS INH 

m o 

RHA 0 

rao 

RES G 

INT IMM 

“¡JE INM 

PIO 0 

CON 0(1) 

ANT 0 

fe' 0 

COR 0 

ESP 0 

!pri o 

i-J 

ÉfT D 

5LM 0 

Oto 0 

UB 0 

GRA 0 

DEM 0 

m o 

ULT Lv. 1 


Objetos Normal Cola de fénix xl Raro Omnifénix xl 


Equipo 


índice 40/256 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron], Efecto Friega, Efecto Rayo, Electa Agua» Efecto FHo 

Ano Fuego en apuros, ÁatiSayo en apuros, AmAgua en apuras, An ti frío en apuros, 
Escudo en apuras. Coraza en apuros. Espejo en apuros 


Espacios 

limahri 



1-4 Habilidades Fijas I 3 

gga 

820 (1230) * 
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MONSTRUOS 






































































































































































































































































































































































































































































DROID 

GUARDIA 

Desierto de Sanubía 

1230.(1432) 

pm \M-m 

Fuerza 

25 

Def. física I hú. mágico 1! 

Del. mágica 1 

Elementos- 

■ fo*P 

Rayo *1,5 

Rapidez 

10 

Suerte 15 Evasión fl 

Puntería O 

■ v. - 


frío 

| iaíitlus 


Estados alterados 

SUE INH 

MID 20 

CEG 20 

VEN INH 

PIE 0 

IRC Ó 

ZMB INH 

\m ó 

RJU 0 

acó 0 

2¿ 

INI INH 

HUE INH 

PRO 0 

m o(i) 

AHÍ 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP Ú 

m 0 

m 0 

sai o 

OjÓ 0 

UB 0 

GM 0 

. —— - „ , 

fJFH 0 

EXP 0 

- _ H 

ULT Lv 1 


Robar NDimal 'Granada x2 


Rara Granada x3 


Objetos Ñama! Ultrapttióií fe! faro Uluaptuión fe! 


Soborno 

Equipo 


Guiles 52000 


Objetos 


Granada x50 


Índice 3/256 


Espacios 


1 3 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Podrición (Ktnahri y Aurnn), Efecto Fuego, Electo Rayo, Efecto Agua, Electo Frt’c 


AntiFuego en apuros, Anti Rayo en apuros, AntiAgua en apuras. AnfiFrio en apuros 




DROID JEFE 

3 l Def. física S 


Monte Gagazet 


3200 (5550) 

PM ; 


I 


Fui mágico 28 


Del. mágica 5 


ElttWflltt 


Rapidei 


19 


Suene 


15 


Evasión 0 


Puntería 


Agua 


fuego 

frío 


Rayo 

Sajutus 


xf,S 


Estados alterados 

'SUE 

INH 

MUD 20 

CEG 20 

VEN INH 

PIE 

0 

:FRE 0 

7MB INH 

■RBR 

G 

MI 0 

RCO 0 

REÍ 

■ 

IKT INH 

tílF INH 

PRO 0 


CON 

0 (1) 

m 0 

ESC 0 

ÍC0R 

ü 

ESP D 

PRI 0 

RfV 

0 

StM 0 

OJO 0 


UB 0 

1 

íRÁ 

0 

DEM 0 

. 1 

éip 0 

ULT 

Lv. 1 

Robar Normal Granada x2 

Rara 

Granada antitanque x2 

Soborno 

Guiles 

92500 

Objetas 

Puerta al nta liana x2 

Objetos Nnrmal Ultnapociún xl 

Raro 

Oimupoctún xl 

1 

Equipo 

Indice 

8/256 

Espacias 

1 3 H agilidad es fijas 

- 

1-3 


Arma 


Protección 


Penetración (fíraahri y Aurnn), Electo Fuego, Electo Rayo. Efecto Agua, Electo Frío 


Anti Fuego en apuros, Anti Rayo on apuros, AntiAgua eo apuros, AnfiFrio en apuros 



DROID VIGIA 


Llanura de la Caluña 

VIT 

2750 (4125) 

PM 



30 

14 


Del. física 
Suerte 


IS 


Pod. mágico I 
Evasión O 


Del. mágica I 
Puntería O 


Elemírttoi 


Agua 


luego 

frío 


Rayo 

Üfótus 


<1.5 


Estados alterados 

SUE IHH 

HUD 20 

CEG 2 0 

VEN IHH 

|PfE 0 

FRE 0 

ÍHB INH 

[ni o 

RHA 0 

ftCO o 

RfTO 

¡IKT INH 

HUE INH 

jttft o 

CON 0(1) 

AHT 0 

EK O 

_ 

o 

§ 

ESP 0 

PRI 0 

REV 0 

SÉM 0 

ajo o 

[IB 0 

m 0 

DEM 0 

EXP 0 

. 

ULT Lv.l 


Robar Normal Granada ú 


■Raro 


Soborno 


Objetos N&rma! Ultrapoción xl Raro Ornuipación d 


Equipo 


Guales ÓB75Q 
índice 3/256 


Objetos 


Puerta a! mañana xü 


Arma 

Protección 


Penetración -Rimahri y Aurnn;, Electo Fuego, Electo Rayo, Efecto Agua, Electo frío 


Espacios 

Kimaíi 


I 3 Habilidades fijas 


AmiFuegp en apuras, Anti Rayo en apuras, Anti Agua un apuros, AntiFrio en apuros 


EFRE Y 

Fuerza 36 


Barco volador 


Del. física I 


Rapidez 


20 


Suerte 


15 


Foi mágico 10 
Evasión O 


I 


Estados alterados 
MA INM |KOÜ| 

ESP 0 >W 0 


[SUE 

m 

¡ííf 


inh 

o 

o 


MÜD INM 


m 

m 


o 


Del. mágica 
Puntería IDO 

50 [TEN IHH 

HOTlfir | PRO IHH 

5jTT 'LIS 0 


CFG 



ílfnnflias 

| Rgpi 1/2 
PIE IN|i 
CON 0 (30) 
Wá~ ihm 


Robar Normal Piedra Agua xl Raro Piedra Agua x2 


Objetos Normal Esfera negra xl 


Esfera negra xl 


Soborno 

Equipo 


Gudes 


Objetos 


Indice 255/256 Espacios 


t 3 Habilidades fijas 


Arma. 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auranf, Efecto Piedra 



Defensa Piedra 


EFREY OLTANA 

loena 32 Def. física I 
Rapidez 25 Suerte [ 15 


i Canal dt la Rmrgitittfi con Tíduf, Wakka y Rlklcu 


I63U4 (2000) 

PM 


2Q0 


Pod. mágico 27 
Evasión 0 


Del. mágica I 
Punifria IDO 1 


Elementos 


Agua 


luego 

Frío 


Rayo 

íariííus 


xl,5 


Estados alterados 


0 


ICO 


o 


m 


D 

'0 


m 

Til 


IHH 

0 


m o 


p.md inh 

IKT INH 

o~ 


r iG 50 


m iNH 


m inh 


FRE Í0 


m 




muí m 

T" 


D|0 


PRO INM 
0 “ 


EJB 


m 

W 


INH 


Mí 0 


ESC 0 


m 0 


EXP INH 


m 


COR 


D 

D 


ULT Lv 4 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 

Protección 


Piedra Agua x2 Raro Huido vitalizante xl 

Esfera negra xl Raro Esfera negra xl 

Penetración (lüimahri y Auron), Efecto Piedra 


Soborno 

Equipo 


Guiles 


Objetos 


Indice 


2SS/256 Espacios 
Kimafiri 


I-} Habilidades lijas 1-2 


Defensa Piedra 







GUILES 

1000 


ENTE AMARILLO 

Fuerza 


Bosque de Kífíka 


VIT 


m (450) 


I 


Rapidez 


S 


Def. física 

Suerte 


120 

"Í5“ 


P&d. mágico I i 

Evasión 0 


Def. mágica I 
Puntería 0 



ftwgo 

frió 


1/2 

1/2 


Rayo 

íamcuif 


ASÍ 


Estados «Iterados 
RUI fl 



ÍUI INH 

REÍ D 


MtJ El 20 

O 


INI 


CEG INH 
HHET 


m o 


m 0 


SIH 0 


Vf N INM 

0 


PRO 


OJO 0 


Uí » 


PIE INH 
CON 0(1) 


m o 


fíl o 


ÍMB INM 


aít 0 


FU 0 


Pin 0 


EXP 0 


R0R 0 


COR O 


LILI Lv. I 


Robar Normal Bola eléctrica xl Raro Bola fulminante xl 


Soborno 

Objetos Nnrmal Esfera de magia xl Raro Esfera de magia xl Equipo 

Penetración (ftmabrí y Auronj, Efecto Rayo, Sembrar magia 


Guiles 7500 


Bola fulminante xí 


Indice 0/256 Espacios 1-2 Habilidades fijas 0- 2 


15 B 


Arma 

Protección 


Rayo x 1/2 



'Ngmuh Granada xl, Ardiendo; (¡uñada xl " Normal: 490 (TIO), Ardiendo: 130 (795) Normal: 334, Arfimlo: 215 ”"En diado íombi, Cola dt lénix o Láiaro reducirán su Ylt ¡ la m ud 











































































































































































































































































































































































































































































































X 


mu fnmid 





ENTE ARTEMA 


Ruinas Omega 


VIT 


fuerza 


SÜ 


Def. física dC Piad, mágico ¿35 


Del mágica ÉÜ 


Elementos 


7DOGO (13560;. 

I Fapjjo 







tayo 


Estados alterados 

|SUE IHH 

HDD 95 

CFG 95 

. 

YEN IHH 

PIE INH 

FRE INM 

2MB INM 

m inn 

RMA INN 

í£0 INH 

RES INN 

INI INM 

m inm 

PRO INM 

CON i) (99) 

ANI 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 1 

PRF 4 

REY 4 

W 0 

— »_i 

OJO INH 

LIB INN 

GRA INH 

DEH INH 

EXP IHM 

ULT Ird 


Objetos Normal Esfera llave rw, í ti taro ísftra llame nv. 3 ti Equipo 


I infice 24S/2S6 


Espacios 


1-3 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Turbo doble 


Expansión de PH 



— 



PH 

44)800 (50001) 

G VILES 


2Ü3GD 



TE AZUL 


Bosque de Macalania 

VIT 

F50Ü (2250) 

PM 


220 


fuerza 


Rapidez 


Def. Física 120 Pod. mágico 2í 


DeL 


Elementes 


Suene 


FS 


Evasión 0 


Puntería A 


Agua 


m 


Fuego 

Frío 


m 

1/2 


tayú 
Sanctus 


xl.S 


Estados alterados 

SUE INM 

HUD 20 

CEG IHM 

YEN INM 

PIE INM 

FRE 0 

ÍM6 IN“ 

F¡.B : ¡ D 

RMA D 

uto 0 

RES 0 

HIT 0 

NUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REY 0 

5EH 0 

0)0 0 

LIB 0 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT k 1 


Robar Horma) Escama de pez x2 Raro Escama de pez n] 

Objetos Normal Esfera de magia ti taro Esfera de magia ti 


Soborno 


Equipo 





Gbjeios 


Piedra Agua x9 


8/2SÓ 


Espacios 


I 3 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración [(¡malm y Alaron), Efecto Agua, Sembrar magia 


Agua x 1/2, Inmune ai Agua 



ENTE BLANGO 

fuena f Def. física 120 
Rapidez $ 


Camino de Miihen 

VIT 

390 (585} 

PM 


120 


Suerte 


rs 


Pod. mágico 22 
Evasión 0 


Del. mágica I 


Puntería 


+f 


Elementos 


Agua 


1/2 


Fuego 

Frió 


xl.,5 

m 


Rayo 

Sanctüis 


1/2 


tpr m 

sí ¿sa a 

K * - K 


w 


- V* 




Estados alterados 

SUE INM 

HUD 20 

CEG INM 

YEN IHM 

píe ihn 

FRE 0 

ZMB IHN 

m 0 

RMA 0 

RÍO 1 

RES D 

IHT 0 

NUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

AHI 0 

ESC D 

COR 1 

ESP 0 

PRI 0 

REY 0 

5EH 0 

OJO 0 

118 D 

-J 

GRA 0 

DEM O 

EXP 0 

ULT Lv.l 


Robar Normal Aire antartico xl Raro Aire antartico *2 Soborno 


| Obj eto* Normal Esfera de magia xl taro Esfera de magia xl Equipo 

Penetración (Kimahrr y Auranj, Efecto Frío, Sembrar magia 



Objetos 


Aire ártico x7 


1-2 Habilidades fijas 


# 

W 

M 

* @ £ •* 

o 

♦ 

♦ 


.M 










Arma 


Protección 


frió x 1/2. Inmune al Fríe 


ENTE DORADO 


Llanura de los Rayos 


VIT 


1200 (iaoo) 


Fuerza 1 

Def. Física 

121 

Pod. mágica 32 

Del. mágica 

1 

Effinentfli 

■ Fuego 

1/2 Raye 

ABS 

Rapidez 7 

Suerte 


15 

Evasión 0 

Primeria 

* 

■ 

Agua xl ,5 

Fríe 

J/2 | Sánelas 

■« 

Estadas alterados 

L..i.---i 

SUE 

INM 


HUD 20 

CEG INM 

VÉ-S 

INM 

PIÉ m 

FUE O 

ZMB INM 

RBR 

D 

RMA 0 ] 

RCO 1 

RES 

0 


IHT 1 

NUE 0 

PRO" 

0 

CON 0 (1) 

A NT 0 

ESC 0 

CÓT 

0 

ESP 0 

PRF 1 

REY 

"o 


SEH 0 

kctSwa ■ 

OJO D 

-1 i - 

LIB 

1 

GRA 0 

1 _ I _a. 

DEN 0 

EXP 0 

ULT 

Lv. 1 


Robar Normal Bola eléctrica xl Raro 
Objetos Normal Esfera de magia xl taro 


Gola eléctrica x2 
Esfera de magia xl 


Soborno 


Equipo 


Guita 30000 
Índice 8/2 Só 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimalm y Auron), Efecto Rayo, Sembrar magia 
Rayo x l/í, Inmune al tayü 


Objetos 

Espacios 


Bola fulminante xlO 
1-3 H-alilidades fijas 




ENTE ESPECTRAL 


Monte Gagazet 


VIT 


Fuerza 

40 

Def. física 

101 

Pod. mágica 

i 40 

Del. mágica 1 

Rapidez 

38 

Suerte 

FS 

Evasión 

1 

Puntería 101 


■4000 (-) 


512 


ílemtnios 


Agua 


Fuego 

Frió 


| taya 
H Sancas 


Estados alterados 

SUE INM 

HUD INM 

CEG INH 

VEN INM 

PIE INH 

INM 

ZMB INM 

*¡&R INH 

: RMA INH 

neo INH 

RES INN 

INI INN 

MUE INM 

PRO INM 

CON INM 

ANT 0 

ESC U 

COR 0 

| ESP 0 

PRI INH 

REY 0 

M 0 

OJO 1 

LIB 1 

GRA INH 

DEH INM 

fep INM 

ULT Lv. 4 


Robar Normal 
Objetos Normal 



Arma 


Protección 



EMTF 

NEGRO 

Ruinas Omega 

VIT 

¡7600 (11400| 

pm 

Fuerza 1 

Def. tísica 210 Pod. mágica 28 

Def. mágica 1 

Elementos 

: l^j Fuego 

| Raya 

Rapidez 21 

■. 

Suerte !í 15 Evasión 0 

Puntería 0 

Agua 

Fría 

H Senctus 


Estados alterados 

ME IHH 

HUD 24 

CFG INH 

VEH INH 

PIE INM 

m 4 

ínr Inm 

RBR 0 

RMA 1 

RCO 1 

RES 0 

IHT 0 

MUE 0 

P AO 0 

COK 0 (1) 

AHI 0 

ESC 0 

con o 

[ESP 0 

PRI 1 

REY 0 

SEN 0 

D¡0 INM 

LIB INM 

GRA 1 

DEN 0 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Uftrapocián xl taro 

Esfera de magia xl Raro 


Piedra de luz *4 I 
Esfera de retomo xl 


Soborno 


Equipo 


Guilles 

Indice 


9-DOOa 


Objetos 


Esfera negra xl 


128/254 Espacios 2 A Habilidades fijas 


Amia 


Protección 


Penetración, Electo Fuego, Electa Rayo. Efecto Agua. Efecto Fría. Sembrar magia 


Fuego x 1/2, inmune el Fuego. Rayo i 1/2, Inmune ai Rayo, Inmune ai Agua, Frío x l/l ir»mane al Frío 










159 


MONSTRUOS 

















































































































































































































































































































































































































































































































































ENTE O MEGA 


Ruinas O mega 


VfT 


mm [um) 


fuerza 

<1 

Oef. física 90 P&d. mágico 57 


Del. 

mágica 

10 

EtemgnpK 

■ '-V 

AGS ■ fep» 

AGS 

Rapidez 

34 

Suerte 

15 Evasión 4 


Puntería 

0 

L 


ABS 


F m 

AB5 | SflíicPtí 

AGS 

Estados alterados 

SU! INM 

WJC IHM 

CEG 

INH 

TEH 

INH 


Pffi 

INH 

ERE IHM 

m inh 

m 

INM 

m ihm 

RÍO 

INH 


US INH 

mi inm 

MUI 

INH 

PRÍ5 

INH 


m 

0 (222) 

mi o 

be o 

m 

0 

ESP 4 

- 

a 


REY 4 

SEIS 0 

W 

INF 

LJ 


INM 


ou 

INH 

m inh 

m inm 

«ti 

Lv. 4 

Robar 

Normal 

Alma lúdica xJO Raro 

Alma ludica *34 

1 

1 

Soborno 


Guiles. 

- 


Objetes 

- 



Objetos 

Normal 

Esfera llave 

nv. 4 x J Raro 

Esfera llave nv. 4 xl 

Equipo 


Índice 

255/256 


Espacia 

2- 3 Habilidades fijas 

3 





Turbe triple 









* 

i 

Kimahn 

Resplandor 

Arma 





















Protección 


Espansíór de VIT 




50040 ffiíDOOl 


GUI LES 


30001) 


I ENTE OSCURO 





Cueva del orador robado 


VIT 


1800 (2780) 






160 


fuerza 1 

Def. física 

190 

Peí mágico 30 

Del. mágica 

¡ 1 

Rapidez 1 

1 Suerte 

15 

Evasión 4 

Puntería 

4 


EJenii&nK 


fu*go 
Fiw 


Estados alterados 


ESP 4 


m D 


m o 


m 


us 4 


iti « 


m 20 


m o 


sui o 


CEG inri 


4|& 4 


VEN INH 


FU 0 


m o 


píe inm 


£Ca 0 (IJ 


o 


FU 0 


mi o 


EKli 4 


m infí 


1% 4 


EXT 0 


0 


ís« o 


119 lv. I 


Robar Normal Púa exe reina x j Raro Púa «cordita ú 


Objetos Normal Esfera de magia *1 Raro Esfera de magia *1 


Soborno 


Equipo 


(¡mies -15400 
Indice 8/256 


Objetas 


Esliera de retorno x3 


Espacios 


1 Hainlríadei fijas 0 I 


Arma 


Penetración (íimabrr y fluran}. Efecto luego. Efecto Rayo, Efecto Agua. Electo frío, 
Sembrar magia 


Fuego * 1/2. Rayo * 1/2. Inmune al Sayo. Agua x 1/2. Frío x F/2 



gjsjo (\m 


ENTE ROJO 


Sonda de las Rocas Hongo 

VIT 

450 (675) 

PM 


tro 


Fuera 

\ 


Oef. liiica 124 

Pod mágico 23 


Del. 

mágica 

1 

m 

EJernaatK 


■ 

m I A p 1/2 

Rapidez 

6 

Suerte 

15 

Evasión 4 


Puntería 

0 

ígui 

1/2 


fm 

x 1,5 |k'« 

Estados alterados 

SU! INM 

KU4 20 

ÍI6 

INM 

TEN IHM 

PIE 

INH 

FU 0 

m inm 

m o 

RM* 4 

RÍO 

4 

ífS 4 

l#I 0 

Üf 

0 


m 0 

CON 

a pj 

¿NT 4 

ESC 4 

m o 

i ESF Q 

W 

4 

HET 4 

m o 

w 

0 


IS 0 

m 

4 

m 4 

EÍP 4 

m iv. i 

Robar 

Normal 

Troto de boni x| 

Raro 

Trozo de bem i2 


Soborno 

Gules 

11254 


Obvios 

Alma de bom xB 

|; Objetos 

Normal 

Eiíera de magia xl 

Raro 

Esfera de magia xl 


Equipo 

Índice 

3/256 


Espacios 

1-2 Habilidades fijas D 2 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aunon], Efecto fuego. Sembrar magia 


Fuego Jt l/2¿ Inmune al Fuego 



EON DE BRASKA 


Sinh 


VIT 


6Q440 (20000) 


fu erra 


15 Def. física 140 Pod. magreo 50 


Def. mágica 144 


idez 


11 


íuerte 


II 


Evasión 0 


Puntería 14 


E ¿maíces 

M+~ 


Fuego 

Fric 


iaya 


Estados alterados 


m 4 


ESP 4 


RÍO 4 


m INM 


m o 


m inh. 


m ?s 


IMT M 


SÍH INM 


as o 


HUÍ INM 


aje INM 


TE Ni 44 \í%) 


0 


US INH 


RE INH 


FU INM 


COR INM 


m o 


GRA INM 


Dfil INM 


54 (INM) 


ESC 0 


E» INM 


m 4 


CQfc 4 


OLÍ Lv. S 


Robar Nnimal Éter* *1 


Objetos Normal 


Raro Elixir xl 


Raro 


Soborno 


Guiles 


Objetos 


Equipo 


Indice 


Espacias 


Habilidades fi¡as 


Arma 


Protección 



- 


I 


RON DE BRASKA 


Sinh 


VIT 


124000 (20400) 


i Fuena SO Def. física 100 Pod. mágica. 54 

Oef. mágica 

100 


Elementas 

‘H Fi*e$a 

1 &!• ‘ . 1 

Rapidez 41 Suerte 

15 £ 

vasién 0 

Puntería 

| IP j 

■ 

Agn 

.Fr» 

k h«u 

Estados alteradlos 

SUE INM 

rajo 75 

m 0 

v¡A 90 (IVí'l 

|ij~ÍÍÍH 

fií INH 

fflB 50 (INH) 

m 4 

AMA 4 KO 0 

US 4 

[ÜT IHM 

HliE INM 

PIO 0 


ÍON INM 

:ki o 

ESC 0 

COR 4 

esp 4 m 0 

m inm 

SEH INM 

CfO INM 

LIB ¡INH 

ORA INH 

DEM INM 

EJCP IHM 

UiT Lv, 5 


Eter+ xl 



Robar Normal 
Objetos Hprmal 


Arma 


Protección 


ESCORIA 



Zanarkand 

VIT 

100 (500| 

PM 


Fuerza 5 Def. física 1 

Pad. mágica I 


Def. mágica 

1 



-■■■- • - 

| Fuego 

- 


Rapidez i 1 jfflBM 

4 

Evasión 

0 


Puntería 

’o 

Jm 

'r.: 

Frió 

“ 

| Suca 

1 r~ ' 

Estados alterados 

K~T 

- ’ - 

\m 

4 

¡CE.fi 

4 


TEN 

0 (25«) 

PIE 4 

m 4 

IMS 

4 

m o 

m 4 m o 

US 0 

ün 

INM 

MUf 

4 


m 

IHM 

m o (i) 

m o 

.... 

ESC 

4 

OH 0 

jlsp 4 im o ¡ 

REY 0 

F 

0 

- -— / 

Qjb” 

0 


US 

INM 

;GU 0 

1 

DE F 0 

EXP 

0 

|M~Ul 

Robar Normal * 


Hará 




Soborno 

Guiles 

Objetos 

- 

Objetas Harmal - 


Raro 




Equipo 

Indice ■ 

Espacies 

mm ir* ■ ■ 


Habilidades fijas 


Arma 


Protección 











































































































































































































































































































































































































































































OH] A 


Elementos 


Pumerií 


Robar 


Objetos Normal 


ESCORIA 


Robar Normal 


Soborno Guiíes 


Objetos Normal Eílera Jt magia vi 


Equipo 


ESFERA AMORFA 


Basque de M acalan la 


Elementos 


Puntería 30 


Robar Normal Eter xl 


Objetos Normal Esfera llave nv. 2 xl Rajo Esfera llave jiv. 2 xl 


Indice 255/256 


P^neiración (Kimahri ■ Aurcrt), Efeao Fuego. Efecto Bayo,. Efecto Agía, Efecto Frió 


ESPIRITU 


Ruinas Omega 


Elementos 


Puntería O 


Objetos Normal Esfera de magia xl 


3 A Habilidades fijas 


Penetración (fómahri y Aurora), Electo Sueño. Efecto Sueno- + 


FANG Í)F MUIIEN 


Camino de Miíhen 


Puntería 


Raro Polvo somnilero xl 


Polvo somnífera ó 


Robar Normal Poción xl 


Soborno 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 


Espacios 1-2 Habilidades fijas 


Equipo 


Kimahri 


Penetración (Kimaüiíi y Auron), Efecto Fuego, Efecto Raya. Efecto Agua. Efecto Frío. 
Sembrar hiena 


.nJrUbltt: 


Arma 


Protección 


Arma 


CiUILES 


Arma 


Protección 


GUI LES 


Arma 


Protección 


GUI LES 


Arma 


GUI LES 


Protección 


Objetos 

■ 

Espacios 

■■ Habilidades Fijas 

Kimahri. 



Liki 

VIT 

IDO (300) t 

PM 

0 


Llanura de la Caima, Cueva del orador robado 

| 8100 (4560) 

PM 

25 



PH 

Mí _1 

GUI LES 


Fuerza 

2B 

Dc-f. física 

2(1 

Pod. mágico 1 

Def. mágica 24 

Elementos 

m fuego 

j Bayo 

Rapidez 

24 

tuerte 

HG 

Evasión 0 

P-jnleria 0 

■ 

Frió 

| íancius 


Estados alterados 

SEJE 20 

HLID 2D 

(EG 2D 

VEN 0 (15%) 

PIE 0 

EFE 0 

ZHB 0 

m 0 

RMA 4 

REO 0 

BES 0 

INI 0 

MUE 0 

PRO 4 

CON 0 (II 

ANT 0 

ÉSt 4 

COR 0 

eTp o 

PRI 0 

REY 0 

SEff 0 

OJO 0 

ue o 

GRA 0 

DEM 0 

EBP 0 

ULT Lt, 1 


Estados alterados 

sorr 

hUf: D 

ÍÉG 0 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

FRE 4 

ZHB 0 

R8R 0 

RMA 0 

RCO Ú 

RES 0 

INI INM 

MUE D 

PRO 4 

CON INhE 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

; esp o 

PRI 0 

BEV 0 

wTo 

OJO 0 

ue o 

GRA 0 

DEM 0 

EXf 0 

ULT Lv.J 


fuerza II OéF. física 1 

Pdd. mágico 1 


Del. mágica 

1 


Elementas 

■ fuego | 

- 

Sayo 

- 

Rapidez 1 

Suerte 

0 

Evasión 0 


Puntería 

100 


■ 

Fría 

- 

■ 

- 

Estados alterados 

|5ÜÉ 1NM 

ítUD 0 

CEG 

0 

VEN 

0 (25%) 

PIE IHH 

FRE 0 I 

IMF 

° L 

m 

0 

RMA 0 

REO 0 

re; o 

INI IKM 

m¥ 

0 

PRO 

0 

CON 0 (3) 

ANT 4 

ESC 

0 

COR 

1” 

ESP 0 

PFI 0 

srr 

m d 

w 

0 

LIB 

0 

GRA a 

DEM « ' 

1 ■■■ — i— 1 

EBP 

0 | 

ULT 

Lv. 1 


i 

Estados alterados 

5UE IKM 

MUD INM 

CEO INM 

VEN !0 (S%) PIE INM 

FRE INM 

ZMB 0 (JHMj 

RBR 0 

■ANA 0 

HCO 0 

[re; ü 

IHT 75 

¡MUE INM 

PRO IKM 

COK 0 (20) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI D 

REV 0 

Iii“ o 

OJO INM 

LIB INM 

GRA 0 

DEM INM 

EBP INM 

ULT Lv 4 


Estados alterados 

SUE INM 

MUD IKM 

CEG INM 

-:- 

VEN INM 

PIE INH 

FRE INM 

ZHB JHM 

RBR 0 

m 0 

ACO INM 

re; 0 

IHT 0 

MUE INM 

PRO 0 

CON 0 (3) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

e;p 0 

PRI 0 

MT o 

Iem 0 

OJO INM 

LIB INH 

GRA U 

DEN 0 

EBP 0 

UU Lv. 1 

Robar Normal Fruido de salud xl Raro 

11 

Fluido de salad x2 

Soborno Güilos 250000 

Objetos 

Dos estrellas xIO 


Estados alterados 

SUE IKM 

MUD 24 

CEG 95 

VEN INM 

PIE 4 

FRE 0 

[ZHB 0 

RBR INM 

RMA 0 

RÍO 0 

se; o 

IÑT 0 

ÜUE 0 

PRO 0 

CON 4(2) 

ANT 4 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 4 

REV D 

5EH 0 

DJO 0 

LIB 0 

GRA 0 

DEM 0 

EBP D 

ULT Lv. I 

Robar Normal Ulirap«cÍHi xl faro- Ulin|»c¡ón x2 

Soborno Guríes 2U50Ü 

Objetos 

Viento del Etéreo *25 

Objetos Normal Esfera de habilidad *2 Raro Esfera de habilidad r2 

Equipo índico 128/254 

Espacio; 

l- 1 ! Habilidades fija; l-í 


Penel ración (Kimahri y Auron), Atq. fiiieo ■+5% (excepto Ifa na y bule}, 
Atq. mágico +5% (Tuna y LlIu], Turbo en apuros 



Kimahri 

1 u 

- 

Arma 



Protección 

Díf. física +;% 

msmmmm™ m gm» 


MONSTRUOS 































































































































































































































































































































































































































































































FANTASMA 

Fuena I Def. fKica 
Rapidez I 14 Suerte 


m 

15 


Pod. mágico 33 


Cueva del orador robado 

VIT 

9999 ;-10 ó j i 

PM 

3S0 


Evasión 


0 


Puntería 


Agua 


frío 


Sanctus 


:LÍ 


Estados alterados 

5UE INM 

HUD 95 

CEG INM 

VEN INM 

PIE INM 

FRE INH 

M6 INM 

SBR 8 

MU 0 

RÍO INM 

RES INM 

INI INM 

MUE INH 

PRO INH 

CON O (7) 

ANT 0 

ESC 0 

cor a 

ESP 0 

PM 0 

REV 0 

S1H 0 

□JO 0 

"lía a 

GRA 0 

DEM 0 

EXP Q 

ULT Lv. 1 


Robar Hormal Cola de fénix x2 Raro Sombra del Etéreo x I 


Objetos Normal Esfera de magia ;< I Raro ÉsFera de magia xl 


Soborno 


Guita 249975 


Objetos 


Cmniíénix *90 


Equipa 


Indice É0/2SÓ 


Espacmí 


2-3 Hábil idaíei Fijas. 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aurore), Atq. mágico +5%. At^. mágico +1 DVa. teñíbrar magia 


Defensa Muerte. PM +I0'A, Ningún encuentra 



FERREO 


Llanura de los Rayos 

VIT 

\im (924} 

PM 

1 


Nena 

Rapide-i 


30 

7 


Deí. Imta I 


Píjd. mágico I 


Deí mágica I 


Suene 


15 


Evasión 


0 


Puntería 


Elementos 


Estados alterados 


MU D 


RÍO 0 


ü 


PM 0 


sur so 


reí o 


REY 0 


HUD INM 


INI INM 


jCEG 95 ¡TCH 0 (25%) 


■ A S ua 


Fuego 

Frió 


Raya 

iarctus 


1/7 


SEH 0 


HUf O 


□JO o 


pro o 


un o 


m o 


CON 0(2) 


m o 


FRE 0 


m o 


DEN D 


m o 


ESC 0 


LKP ü 


RBft 0 


COR 0 


ÜLT lv, I 


16 Q 


Robar Normal Manió de luí xl Raro 

Objetos Normal Esleía de vigor x2 Raro 


Hanro- de luí xl 
Esfera. de vigor xJ 


Soborno 


Guita 90DOQ 


Objetos 


Pócima de salud xl 


Equipa brice 80/256 Espacias 2-3 H&üdadu (ju 


1-3 


Arma 


Protección 


Kimári 


Penetración (Kimahri y Auroreji, Atq, físico +5% (excepto fm y lulo), 

Atq. físico +10% (excepto Tuna y Luluj. A.tq. mágico +5% (Tuna y Luhi), Atq. mágico +10% (Tuna y lulo) 

H2800 (1200) 


Reviraba en apuros, W +5%,!I1T +10% 


¿me 

i :V gjrzl 


_ 


FLAN DE AGUA 


Isla Besaid 

VIT 

h15 (473} 

PM 


GUILES 


30 


¿DO 


Fuerza 

3 


Del. física 120 

Pod. mágico 15 

Def. 

mágica. 

1 

EbmgfliK 

■ Fuego 

1/2 

1 fy* 

KÍ,S 

Rapidez 

5 


Suerte 

15 

Evasión 0 

Puntería 

0 


Agua 

AB5 


Fríe 

1/2 

iancius 

- 

Estados alterados 

HE 20 

HUD 20 

CEG 20 

TEN 

0 (25%) 

FIE 

Q 

m 0 

m 

0 

RBR 

0 

IRMA D 

RÍO 

0 

RES 0 

INI D 

MI 0 

püT 

0 


COK 

0(t) 

ANT 0 

ESC 

o - 

COR 

0 

ESP 0 

PW 

0 

RFV 0 

¡SíH 0 

OJO 0 

m 

0 


GM 

0 

DEH 0 

EXP 

0 

ULT 

Lv. 1 

Robar 

Normal 

Escama de 

peí xl 

Rara Escama de dragón xl 

Soborno 

Guiles 

2B7S 


Objetas 

Piedra Agua x2 

Objetos 

Núrrnal 

Esfera de magia xl 

Razo Esfera de magia xl 

Equipo 


Indice 

8/256 


Espacios 

1-2 

Habilidades fijas 

1-2 | 


Arma 


Protección 


Penetración ¡¡Kimahri y Auran), Eíeclfl Agua. Sembrar magra 




Agua x 1 / 2 . Inmune al Agua 



M M I 


FLAN DE HIELO 


Lago Macalania 

VIT 

1350 (202S) 

PM 


lóÜ 


¡Fueria 1 

Def. física 120 Pud. mágico 21 

Del. mágica 

1 

Elementos 

| Fuego 

xlp5 Raya 1/2 

Rapidez 9 

inerte 

15 Evasión 0 

Puntería 

0 

| Agua 1/2 


Frío 

A35 | Sanciut 

Estados aliterados 

5UI 20 

HUD 20 

CEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

FRE 0 

m 0 

RBR Q 

RMA 0 

RÍO 0 

RES 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP D 

m 0 

REV 0 

5EM 0 

OJO D 

UB D 

m o 

DEM 0 

m 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Aire ártico xl 


Raro 


Aire ártico x2 


Objetos Normal Esfera de magia xl Raro Esfera de magia xl 


Soborno 


Guales 33750 


Objetos 


Piedra Frió x9 


Equipo 


Indice 8/256 


Espacios 


1-3 Habilidades lijas 1-2 


Arma 


Protección 


Penetración (Ksmahri y Auran}, Efecto frió, Sembrar magia 


Frío x 1/2, Inmune al Frío 




PH 

3Ü0 (600] 

GUILES 


FLA N DE LLAMAS 

Fuerza I Def. física 188 Pod. mágico 20 


VIT 


Rapidez 


ó 


Suerte 


15 


Evasión 0 


Llanura de la Calma 

Elementos 

Mh¿» ~ 


ISO» ¡USO; 


Def. mágica I 
Puntería 0 


1/2 


Fuego 

Frío 



1/2 


Estados alterados ]m 2Ü 


RMA 0 


ESP ü 


RCO 0 


PRI |] 


nm 20 


RES 0 


REV 0 


IKT d 


5EM d 


CEG 20 


MUE 0 


QJO 0 


TEH 0 (25%) 


PRO 0 


LIB 0 


PÍE 0 


CON 0 (!) 


GRA 0 


FRE 0 


ZHB 0 


R8R 0 


A NI 0 


ESC 0 


COR 0 


DEM 0 


EXP 0 


ULT lv, 1 


Robar Normal 

Piedra Fuego xl 

Raro 

Piedra Fuego ü 

Soborno 

Guiles 

37500 

Objetos 

Piedra Fuego xíQ 

Objetos Normal 

Esfera de magia xi 

Rara 

Esfera de xl 

Equipo 

indi-ce 

8/254 

Espacios 

1-3 Habilidades fijas li -2 1 


Arma 


Protección 


Penetraren [Kimahri y Auronj. Efecto Fuego, Sembrar magia 


Fuego x 1/2. Inmune al Fuego 





FLAN DE NIEVE 


Camino de Ojo se 


Fuerza 

Rapidez 


Del. física 
Sueite 


I2D 

15 


Pód. 


magicu 


19 


Def. 


magica 


! 


Evasión 


Puntería 0 



Elementos 


Estados alterados 

5UE 20 

HUC 20 

CEG 20 

TEN 0 (35%} 

PIE 0 

FRE 0 

2MB 0 

RBR 0 

RM A 0 

RÍO D 

RE5 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON Q (1) 

AHÍ 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

LEV 0 

SEN 0 

jojo 1) 

UB Q 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv. | 


Robar Normal Aire antartico x2 


Objetes Normal Esfera de magia xl 


Raro 

Raro 


Aire antartico i2 


Soborno 


Guita 15000 


netos- 


Aire jrticfl <10 


Esfera de magia xl |j Equipo 


Indice 8/256 


Espacios 


1-3 Habilidades fijas I 2 


Arma 


Protección 


Frnelrallón ifomahri y Auran), Electo Frió. Sembrar magia 


Frío x 1/2, Inmune aJ Frío 



¡vangWrsí 























































































































































































































































































































































































































































FLAN ELECTRIGO 

i 


Camino de Miihen 

VIT 

450 {¿75} 

PM 


Mili FIITIIUI 

50 


Fuen? 


6 


Bef. física 

Sueftt 


130 

1$ 


Pad. milico 17 
Evasión 0 


Def. mágica i 


Puntería 0 


Elementos 


Agua 


*1,5 


Fuego 

Futa 


m 

m 


JU¡/Q 

üanctui 


ASÍ 


Estados alterados 

m 20 

MUD20 

CEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

FRE Ü 

¡Mí 0 

m o 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT 0 

MUÉ 0 

PRO 0 

con a (i) 

ANT 0 

¡ESC “5 

COR 0 

ESP 0 

PW 0 

REY 0 

SEM 0 

OJO 0 

LIE* 0 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT lv. I 


Robar Normal Gota eléctrica >1 hto Gola eléctrica *2 


Soborno 


Guitas 


Objetos Normaf Esleía de magia xl Raro Esfera de jnagia 1 .1 Equipo 


Indice 



Objetos 


Bola fulminante *8 


Espacios |—7 Habilrdadfs fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Rimatoi y Aurom, Liento Raye, Sembrar magia 




Rayo * 1/2, Inmune aJ Rayo 




FLAN HIDRIGO 


Canal de la Purgación conYuna 


VIT 


2025 13033) 


Fuerza 1 

Def. física 100 Pod, mágico 22 

Def. mágica 

1 

Elementos 

| Fuego 

Rayo *6 

Rapidez V 

Suerte 

15 Evasión 0 

Puntería 

0 | Agua AB5 

Fita 

1 Sanctus 

Estados alterados 

SUE 20 

RUO 20 

CEG 2D 

VEN 0(25%) 

PIE 0 

¡FRE a 

ZMB 0 

RBR 0 

m o 

REO 0 

REs 0 

IMT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

IflsFo 

PRI 0 

REV 0 

SEH 0 

OJO 0 

LIE 0 

r GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv.'l 


Robar Normal Escama de peí x¡ Raro Escama de dragón i2 Soborno 

Objetos Normal Esfera de magia xl (tato Esfera di magia xl Equipo 


5Q625 


Objetes 


Piedra Agua x 15 


ft/256 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimabri y Aurun), Efecto Agua, Sembrar magia 


Espacios 

1 ) 

Habilidades ¿jas 

1-2 

j Kimahri 

- 


Agua X 1/2 



PH 

240 (480) 

GUILES 


340 



FLAN OSCUR O 

fuerza I Def. física 220 

15 


Monte Gagaaset 


VIT 


12800 (19200) 


Rapidez 


Suerte 


Pal mágica 30 
Evasión 0 


Deí. mágica 200 
Puntería 0 


Elemento* 




ua 


1/2 


fuego* 

Fr» 


1/2 

1/2 


Rayo 

Sanáis 


1/2 


Estados alterados 

SUE INM 

[hud so 

¡CEG Ü 

¡VEN INM 

¡PIE INH 

FRE « 

IM0 0 

RBR 0 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

JÑf 0 

MUE INH 

PRO INH 

"* r 

r i 

o 

k_J 

ANT 0 

ESC O 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REY' 0 

1E M 0 

m ( 

ÜB 0 

GRA 0 

DFM INM 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Manto de estrellas xl Raro 

Objetos Normal magia x! 


Raro 


Manto de estrellas x2 
Esfera de magia x2 


Soborno 

Equipo 


Otiles 

Índice 


mm 

IIÍ/2S6 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron), Atq, mágico +5%. Atq. mágico + 10%, Sembrar magia 


Objetes 

Esfera blanca x2 Esfera de 

Espacios 

2 3 Habilidades fijas ¡ 1-3 

Kimahri 

Viente blanco 


PM +10%. PH +20% 




frp:dia 


Canal de la Purgación toftTÍdus,Wahka y Rikku 


lí8C (2108) 

I3S1 5D 


Rapidez 12 Suerte 15 Evasión 0 Pimteria 0 | Agua 1/2 

Frío 

| Sanctus 

Estados alterados 

SUE 20 

MUD Í5 

CEG 0 

Vt‘, 0(25%) 

PÍE 0 

FRE 0 

ZMB 0 

RBR 0 

i m 0 

RCO 0 

m 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0(1) 

AtiT 0 

ESC 0 

COI 0 

ESP 0 

PRI 0 

REV 0 

SEM 0 

’OjO 0 

LIB 0 

GRA 0 

OEM 0 

EXP 0 

ggu.' 


Robar '•■Normal 
Objetos Normal 


Escama de dragón x2 Raro Piedra Agua xl 

Esfera de vigor xl Rara Esfera de vigor 


xl 


Soborno 

Equipo 


Guilei 

írtaice 


42Ú0Ú 

40/256 


Objetos 

Espauus 


Fluido vitalizante <6 


I i Habilidades fijas I i 




Arma 


Protección 


Penetración (Kimabri y Aurflnj, Atq ; _ física +5%, Atij. mágico +5% 


| Kimahri 






~ 




PH +10%. AuloPanacea 


\m (97SF 


sm 

410 


G UI LES 


FUNGO 


Senda de las Rocas Hongo 


VIT 


m (8io) 



Del. física 
Suerte 


15 


Püd. mágica 26 
Evasión 0 


Def, mágica I 
Puntería 


0 


Elementos 


Agua 


1/2 


fuego 

fríe 


*1.5 

1/2 


Rayo 

íanclui. 


1/2 


Estados alterados 

SUE 20 

MUD 20 

CEG INM 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

[ere 0 

!M INM 

m o 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

A NI 0 

¡ESC D 

COR D 

ESP 0 

PRI 0 

REV 0 

SEM 0 

OfO 0 

LI6 0 

m 0 

DEM 0 

EXP 0 

U LT Lv. I 


Robar Normal Mina tiiniudecedora xl Raro 
Objetos Normal Esfera de magia xl Raro 


Éter xl 

Esfera de magia xl 


Soborno 


Guitas 


Equipo 


índice 


I35DÜ 

8/256 


Objetes 

Espacios 


Éter* x2 _ 

1-3 Habilidades lijas 


Arma 


Protección 


Penetración {Kimatoi y Aunon). Efecto Sueño, Atq. físico +3% (excepto taita y Luto), 
Atq. mágica +3% (furia y Uita) 

Defensa Sueno. PH + 5% 




GA1 .KIMASFRA Cueva del orador robado, Montti Gagaict 
Fuerza 


VIT 


m (1320) 


300 


Rapidez 


J_ 

24 


Def. física 
leerte 


I 

15 


Pod. rnágrí» 25 
Evasión 16 


Del. mágica 130 
Puntería 0 


Elementes 


Agua 


xü 


fuego 

Ffio 


Rayo 

5¿nctui 


Estados alteradas 

SUE 20 

HUD 20 

20 

VEN 0 (25%) 

PIE O 

FRE U 

ZMB O 

RBR 0 

RMA O 

■O 

3 

RES 0 

INT 0 

MUE O 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

£SP 0 

PRI 0 

REV 0 

SEH 0 

OJO 0 

líe o 

1 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Piedra Rayo xl 


Raro Piedra Raya x2 


Objetos Normal Estará de magia xl Kara Esfera de magia xl 


Soborno 

Equipo 


Guitas 

índice 


22000 

B/25Í 


Arma 

Protección 


Penetración (Kimabri y Aurore), Efecto Rayo, Sembrar magia 
Rayo x 1/2, Inmune al Rayo 


Objetes 

Espacios 

Kimahii 


Esfera llave nv. I x4 
I Habilidades fijas I 




163 


S< XIRLSNCM 
















































































































































































































































































































































































































































































164 - 


CANDARVA 

L 

Senda de las Rocas Hongo 

1 148 (!¡0) 


PM 

140 

Fuerza 1 

Def. fisica 1 

Pod- mágico 

23 

Def. mágica 

120 

Elementas 

11 Fuego 

■ 

| Rayo 

Rapidez 9 

Suerte 

15 

Evasión 


12 

Puntería 

0 

L 

Agua xl,5 


Fito 

- 

| Santtus 

Estados alterados 

5UE 20 

mu 

20 


ÍEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

FRE 0 

ZMB 

0 

RBR Q 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT 

0 


MUE 0 

PRO a 

CON 0 (1) 

AHI 0 

ESC 

0 

COR 0 

ESP 0 

™ * 4 

REV 0 

ÍEM 

0 


OJO 4 

ÜB D 

m o 

DEM 0 

EXP 

0 

ULT lv. 1 


Robar Normal Be la Eléctrica si Raro Bola eléctrica x¿ 




Soborno 


üu ile s im 


Objetos 


Bolla fufminantE xi 


Arma 


Protección 


Esfera de magia xl 

Raro Esfera de magia xl 

Equipo Índice 3 /25Í 

Espacios 

1-2 Habilidades 1 jas 

1-2 


Penetración (Kirnabn y Auran), Efecto Bayo, Semblar magia 

Kimahri 

1 


Rayo x 1/2, Def. mágica +3% 


¡32 (44) 


GUILES 




GARGOLA ESPECTRAL 

Gran puente 

i VIT E 

ÍOOO (-) 

10 

Fuerza 22 Peí. física 10 Pod, mágico 20 Def. mágica 1 


Elementos | íuegn 

■ Rayo 
| Sanctoí 

Rapidez 28 Inerte 20 Evasión 0 Puntería IDO 


Agua - frió 

Estados alterados 

5UE INM 

MlfD INM 

CEG INM 

VEN INM 

PIE INM 

FÍE INM 

ZMB INM 

RBfi 0 

RMA INM 

FIO 10 

RES INM 

INI INM 

MUE INM 

PRO INM 

CON INM 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 


ESP 0 

— ---- 

PRI 0 

REV 0 

1FM INM 

OJO D 

m D 

GRA INM 

DEM d 

EXP INM 

«IT lv 4 



GARMU 


fuerza 


17 


Del!, física I 


Camino de Djose 

jj 1400 (2100) 

PM 

10 


P# d. mágico I 


Def. mágica 12D 


Rapidez I & 


fuerte 


15 


Evasión 


1 


Puntería 0 


Elementos 


Agua 


Fuego 

Frío 


til 


Rayo 

Sanctuí 


x\S 


RMA D 


ESP D 


RCO D 


Estados alterados SUL 20 


PRI D 


m o 


REV 0 


m 2d 


o 


sem o 


CEtí 20 


MUE 0 


□JO o 


TfEN 0 (25%) PIE D 


FRC D 


PRO 0 
ÜB D 


CON D (I) 


GRA 0 


Robar Normal Ultra poción xl Raro P&Ivcj somnífero xl 


Objetes Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 


1 


ANI 0 


m o 


£M8 0 


ESC 0 


EXP 4 


8BR D 


COR D 


UIT Lv ! 


Soborno 


Guríes ÓÜOC 


Objetos 


Pairo somnífero x7 


Equipo 


Indice 


I 3 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (fümahrí y Auren), Efecto fuego, Efecto Rayo. Efecto Aguí, Efecto Frío. 
Sembrar fuerza 

Defensa Nudez, defensa Sueno, Dtf. mágica + 1 % 



GARUOA 


Isla fiesaíd 


NO (145) 


fuerza 

Rapidez 


M 


Def. física 
Suerte 


ÍS 


?ü d. mágico 10 
Evasión 4 


Def. mágica I 
Puntería 0 


Elementos 


Agua 


Fuego 

Frío 


Rayo 

Sanctus 


Estados alterados 

:sue INM 

MIID 20 

CEG 0 

VEN 0 (21%) 

PIE 19 

IRE 0 

¿MB INM 

RBR f) 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INI INM 

MUE 0 

PRO INM 

con o (3) 

ANT 0 

ESC 4 

COR 4 

ESP D 

PRI D 

REV D 

IEM 0 

OJO D 

m o 

¡GRA t 

DEh D 

EXP 0 

ULT Lv 1 


Robar Normal 


Raro 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 


Soborno 


Guríes 


Objetos 


Equipo 


índice 255/25 ó Espacios 


1-2 Habilidades fijas 1-2 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahrí y floran). Efecto Ceguera, Atq, físico +3% (excepto fuña y Lulu), 
fltq, mágico +3% (Yuna y Mu) 

Defensa Ceguera 


Kimaki 


—- 



GARUOA 


Estadio de Lúea 


1300 (500) 


10 


Fuerza 


IB 


Def. física 1 


tod. mágico 12 Def. mágica I 


Elementos 


Fuego 


Rayo 


Estados alterados 

SUE INM 

MUD 0 

CEG 0 

VEN 4(10%) 

PIE JNM 

ERE 0 

2MR 0 

RBR 4 

RMA 4 

RCO 4 

RES 4 

INI 4 

MUE 0 

PRO 0 

CON 4 (3) 

ANI 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 4 

r¡n 

REV 4 

SEM 4 

OJO 4 

ÜB D 

GRA 0 

DEH 0 

EXP 4 

ULT lv. 1 


Robar Normal 


Raro 


Soborno 


Guríes 


Objetos 


Objetos Normal Esfera de viga.- xl Rarj Esfera de vigor xl Equipo índica 215/254 Espacios 


I 3 Habilidades (ips 



GARUDA 


Senda de las Rocas Hongo 

VIT 

4440 (560) 

PM 


50 


Fuerza 

Rapidez 


21 

14 


Def. fisica I 


Pod. mágico 40 


Def. mágica I 


Inerte 


15 


Evasión 


Q 


Puntería 0 


Elementos 


Fuego 

Frío 


| Hayo 
I Cancros 


Estados alterados 

jS-UE ¡NM 

MUD 20 

CIG 0 

VEN 0(21%) 

PIE INM 

FRE 4 

¿MB 0 

RBR 4 

RMA 4 

— 

RCO 4 

RES 4 

INT 4 

MUE 0 

PRO INM 

CON 0(3) 

ÍANT ’ 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 4 

fu q 

REV 4 

m 4 

OjÓ 4 

LIS 4 

GRA 4 

OEM 0 

EXP 4 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Bomba de humo xl Raro 
Objetos Normal Esfera de vigor d Rara 


Bomba de hume x2 
Esfera de vigor xl 


Soborno 

Equipo 


Cínifes 100000 Objetos 


Bomba de humo <99 


Índice 128/254 


I -2 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración [Kinjahri y Auron), Efecto Ceguera, fltq físico +3% (excepto Yuna y Lulu), 
Atq. mágico +3% (Tona y Lulu) 

Defensa Ceguera 




PH 

170 (255) 

GUILES 

























































































































































































































































































































































































































































































































Ik-J. -I 


final mmsui 



GECKO 


Llanura de los Rayos 

VIT 

265 m) 

PM 


65 


fuena 20 Del-física 1 Pod. mágico 1 Def. mágica 124 

Elementos 

■ Fuego 1/3 Hayo 1/3 

Rapidez 17 Suerte 15 Evasión 8 Puntería ü 

,,- 1 -■—‘-1-r-1 -*>«■■ * - L -i ' i« 

H Agua ■ Fría xl .5 ¡Sanctui 


Estados alterados 

íUE 30 

m 20 

CEG 24 

VEN 4 (25%) 

■PIE 4 

IRE 4 

ÍHB 0 

m o 

RMA 0 Rí«j 0 

RES 0 

INT 8 

MUE 0 

PRO 0 

CON 4(1) 

ANT 4 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 PFil 0 

REV Q 

Tem 0 

OJO 4 

[LIS 0 

• ! 

GRA 0 

DEM 4 

fKP 4 

ULT Lv. I 


Robar Normal Aguja de oro *1 Raro Granada pairea, rl 


Sobo 


rno 


Objetos Norma! bk™ de acidad xi Raro Esfera, de vigor xl 


Equipo 


Guüea 

Indice 


Hl r > 


Objetos 


Granada pétrea xd 


fl/25ó 


Espacios 


1-3 Habilidades, lijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetrarían {Kimalni y Aiiionj. Efecto Fuego. Efecto Rayo, tlecio Agua. Efecto Frío, 

Sembrar rapidez 

DeÉenjg Freno, Del física +3% 


kniiahii 




PH 


92 (ÍÍ4) 


GUILES 


108 


GIGANTE 

Sinh, Ruinas Omega 36000 (13560) 

pm h.;aa? 

Fuerza 33 Def. ¡nica 54 

Pod. mágico 1 

Def. mágica 

ífl Elementos | Fuego 

AB5 ¡ Rayo ABS 

Rapidez 21 Suene 0 

Evasión 1 

Puntería 

9 |[^ Agua Frío 

| Sanítui 


Estados alterados 
m 4 |M0 0 

ESP 0” PRI 0 


5UE 80 


RES 0 


■1UD 30 


INT INM 


m o 


m o 


CiG 30 


MUE INH 


VEN 90 (30%) PIE 
8 


INH 


ERE INM 


PRO 


OJO 0 


UB 0 


CON 0 (3] ANT 0 


GRA 0 


OEM INH 


ZHB IHM 


ESC ü 


:XP 0 


m INM 


COR 0 


ULT b. I 


Robar Normal Manto de luna xi 
Objetos Normal Esfera de vigor xl 


Raro danta de luna xl | | Soborno 
Raro Esfera de vigor ü Equipo 


Guiles 

Indice 


9008# 

80/256 


Objetos 


Pócima de saJod xIO 


Espacios 2-4 Habilidades Fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Ay ron). Atq. Físico + 14% [excepto fon a y tu luí 
Atq. magree +10% (Tuna y Lulo) 

Revitalii en apuras, WT + 14% 



GIGANTE 

Sinh. Ruinas Omega sóOOj [I35ÓO) 

PM 

¡1 

fuerza 33 Def, Fisica 50 Pod. mágico 1 

&ef. mágica 

34 


Elemento! 

■ Fuego 

* ■ Rayo 

Rapidez 21 Suerte 

15 Evasión 4 

Puntería 

4 

■ 

Agca A65 

Fría 

AB5 | Sai (tus 

Estados alterados 

SUE 80 

[nuo 20 

i^-l 

i—i—i 
S_' 

VEN n (24%) Plí INM 

FRE INM 

m INM 

m inm 

RMA 0 

RCD 4 

RES 4 

INT INH 

MUE INM 

PRO 0 


CON 0 (3; 

AHI 4 

LSC 0 

COR 0 

ESP 4 

PRI 4 

REV 4 

SEM 0 

Q)Q 0 

118 8 

GRA Q 

DEM INH 

EXP 4 

ULT lv. I 


Robar Normal Hanto de lima xl Raro 
Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro 


Manto de lima x2 
Esfera de vigor x2 


Soborno 

Equipo 


Guilei 

índice 


íüOC'OO 


Objetos 


Pócima mágica xlÜ 


30/2Sí 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimatirí y Aurcr), Aiq, fisicé +10% (excepto Tuna y Lulo), 
% mágico +10% (Tuna y Lulu) 


Espacios 
] fómahri 


2 -4 Habilidades lijas \-2 


Revitalia en apures, VÍT +fü% 




GOLEM GUARDIA 


Cueva del orador robado 


hiErza 

Rapidez 


40 


Bel. física 
Suerte 


15 


Pod. mágico 5 
Evasión 0 


Peí. mágica I 


Puntería 0 


VJT 


Elementos 


12000 (4060) 


Agua 


Fuego 

Frío 


Rayo 

Sinctus 


v- 

Estados alterados 

5UE INM 

sí ir 

tEG 95 

VEN INM 

PIE INM 

FÍE INH 

ZMB INM 

m inm 

SHA 8 

REO 0 

RES 0 

INI INM 

MUE INH 

PflO 8 

CON 4 (Í4) 

ANT 0 

ESC 0 

(08 0 

E5P 0 

PRI 0 

REV 0 

m o 

OJO 0 

lie; o 

GAA 0 

¡DEH 0 

EX? 0 

ULT Lv, 1 


Robar Normal Manto dE luna xl Raro 
Objetos Normal Esfera de vigor x2 Raro 


Manto de luna ti 
Esfera de vigor x2 


Soborno 

Equipo 


Gn ile s 3008# Objetos 


Índice 60/25Ó 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aurén), Atq. lisies) +3% [excepto Tura y Lulu). 
Atq. físico +4% [excepto Tuna y Lulu}. [Tuna y Lulu). Sembrar luena 


Espacios 

Kimabri 


Brebaje de salud x20 
2 4 Habilidades fijas 


foraza en apuros, Deí. fisica +!G% 



GOLEM GUAI?DIA X Recinto de Vevon, Ruinas Omega 


VLT 


12300 (8848) 


Fuerza 


45 


Deí. Fisica 70 


Pod. mágico 5 


Deí. mágica 20 


Elementos 


Fuego 


Rayo 


ftapidez 1 ó Suerte 

15 Evasión 4 

Puntrria 

■ 

k '■■■ ■ 

frié 

^ Sairttirs 

Estados alterados 

SUE IHM 

MUD m 

|CEG 24 

m knh 1 

[PIE "INH 

ÑT INM 

ÍHB INH 

RBR INM 

RMA 4 

RÍO 4 

RES 0 

IHT IHH 

PUE INH 

PRO 0 

(OH 0 (14) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 4 

PRI 4 

REV 4 

sel 0 

|o¡ó 5 1 

UB 4 

G4A 0 

DEM INM 

eíp a 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Manto de luna ú Raro 
Objetos Horma] Esfera llave nv. 2 xl Raro 


Han té de luna x2 
Esfera llave nv. 3 xl 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

Índice 


IÜ57500 

60/256 


Objetos 


tartera repleta *5 


Arma 


Protección 


Penetración (fimahri y Aurnii), Atq. fitico +5% (excepto Tuna y Luto), 
Atq. físico +10% (excepto Tuna y LuluJJfiubfar fuerza 


Espacios 

Üimahii 


3-4 Kabilidades fijas J-3 




Coraza en apuros, Del. física +10% 



GOLEM GUERRE RO 

Fuerza 4? Del. física 30 Pod. mágico 5 
Rapidez 20 Suerte 15 Evasión 0 


Llanura de la Calma 

ESI 

64000 (4061) 

PM 

1 


Def. mágica I 
Puntería 4 


Elementos: 


Agua 


Fuego 

Frió 


Rayo 

íanctuj 


Estados alterados 
AMA 0 RCü 0 

ESP □ PK! 0 


SUf INM 

RES O 


Robar Normal 
Objetos NnrmaF 


REV 0 

Manió de luna x4 Raro 
Esfera llave nv. 2 x2 Rara 


HUD INM 


INI INH 


(EG 95 [TEN INM 

MUE IHH PRO 4 

OJO 0 UB Ó - 

Manto do luna x4 Soborno 

EsFtra llave nv. 2 xl Equipo 


5EM 0 


PIl IHM 


CON 0 (10) 


IRE INH 


i% m 


m inh 


Guilet 

índice 


60/154 


ANT 0 

INM 

Objetos 

Espacios 

Kimabri 


ESC 4 
EJfP INM 


BBR 0 


COR 0 


ULT lv. I 


13 Habilidades fijas 13 


Arma 


Protección 


Penetración (KimaJxri y Aúnan). Átq. físico +3%, (excepté Tuna y Lulu), 

Atq. fisicé +14% (excepto Tuna y Lulu). Atq. mágico +$% (Tuna y Lulu), Alq. mágico + 14% (Tuna y Lulu), Sembrar fuerza 
Coraza en apuros JJJJ ÍS40 (9S4D) 


GUILES 


3500 










165 


sonyjiSNOw 





































































































































































































































































































































































































































GRAN BENGAL 


Ruinas Omega 

\ 13000 (I3SH) 

PM 

[S40 


Fuera 


41 


Del, física I 


Elcnitnroi 


Fuego 


Rj¡yo 




Sapidez 13 Suerte 15 Evasión 0 Puntería 

0 H 

Agua - Frío 

IFi'M m Sanctus 

Estados alterados 

SUE 2D 

MUD 20 

CEG 2fí 

VEN 0 (15%) 

FIE 0 

FRE I) 

llHB 0 

RBH & 

RMA 0 

rco a 

RES 0 

INI INM 

MUE 0 

PRO 6 

CON D (2) 

AM 4 

ESC & 

T i 

COR 0 

ESP 0 

PRI Ü 

HEV 0 

SEM 0 

OjO 0 

ílB 0 

GR A (1 

„ , ltmjM , , , 

DEM 0 

EJLP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Sc ir bra del Eli reo- x2 Raro lambí? dc'l Eléreo xl 

Objetos Horma! Esfera llave nv. I il Rara Esfera, amiga ni 


Esfera Omni al 


Equipo 


Índice 6Q/25Ó 




Arma 


Protección 


Espacios 

Kimnhri 


2 4 Habilidades fijas I—! 


Penetración (Kimahri y Auran), Efecto Huerte, Eíettp Muerte +, 

Atq. físico +5% (excepto tona y Lulu), Atq. mágico +5% (fuña y Culu}, % mágico + 10% [Tuna y Lulu] 

Defensa Muirte, Defensa Muerte +, Defensa Maldición +, Deí. física +WA t Oif. mágica + 10% |¿íjóS00 (ííSOI 




GIMES 


203(1 



GRAN 

GUSANO 


Sinh 


f 80000 (13560) 

n 

[960 

Fuera 55 Def. física 10 Pud. mágico 50 

Del, mágka 10 | 


Elementos 

B Fuego 

| Rayo 
| Sanctus 

Rápita 21 5uerte 

1 5 Evasión 0 

Puntería 0 

■ 

Agua 

Fi c 

Estados alterados 

SUE 80* 

MUD 20 

CEG 20 VEN 0 (2%) 

PIE INM 

FRE INM 

2HB INM 

R6R 50 

ÍHA 5» 

RCD 0 

RES 0 

INT INH 

MUE INM PRO INM 

CON 0 (10) 

AHT D 

ESC 0 

COR 0 

¡Tsp a 

PRI 0 

ftEV 0 

SEM D 

ojo a pn 

m o 

DEM 0 

¡ekTíhm 

|T b.l 



Robar 

Normal 

Fluido de salud xl 

Raro 

fluida de salud xl 

Soborno 

Guiles 

2000000 

Objetos 

Materia oscura x2 


Objetos 

Normal 

Esfera de vigor x 1 

Rara 

Esfera llave nv. 4 xl 

Equipo 

Índice 

I2B/256 

Espacias 
— ... . ■ 

3 4 Habilidades fijas 

1-3 


Arma 


Protección 


PfRfir.it ion (Kimahri y Aurau), Electo Frene, Efecto freno +. 

Atq. físico +5% (excepto Tuna y Lulu), Atq. mágico + 5% (Tuna y Lulu) 


VIT + EQ%, Auto Poción 




GRAN MOLBOL 


5inh p Ruinas Omega 

VIT 

MOCO (13560) 

PM 

! 


Fuera 


36 


Def. tísica 


Poc. mágico 41 


Del. magrea I 


Elementos 


fuego *1.5 


Rayo 


Estados alterados 

SUE INM 

MUD IHM 

CEG INM 

VEN INH 

PIE INM 

F RE INM 

2MB INF 

RGR 50 

RMA 5» 

RCQ 50 

RE5 50 

INT INM 

MUE INH 

PRO 0 

CON 0(5) 

AHT 0 

[esc 0 

COK 0 

ESP 0 

PRI INM 

RfV 0 

SEM 0 

WT 

UB 0 

GRA » 

DEM 0 

ESP 0 

I 

OLÍ Lv. 2 


Brebaje mágico xl 


Objetos Normal Estera de magia xl Raro Esfera de magia xl 


Objetos 


Equipo 


Indice I2&/256 Espacios 3-4 Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aurau). Efecto Ceguera, Electo Mudez, Efecto Sueña, Efecto Veneno 

Defensa Ceguera, Defensa Mudez, Defensa Sueño, Defensa Veneno, Defensa Piedra. 

Defensa Confu. Defensa Locura 


3 


Kimahri 


Aliento fétido 








! 2 IODO (31500) 


" 1900 


GUILES 



GRANADA 

Fuera 26 Del. física 

Rapidez 17 Suerte 


Monte Gagazet 


7500 (53&4) 


63 


IS 


Pói mágica 14 
Evasión 0 


Def. mágjca 150 
Puntería 0 


Elementas 


Agua 


Fuego 

Frío 


AGÍ 

xLS 


Rayo 

Sánelas 


Estados alterados 

SUE INM 

MUD 95 

CEG 95 

VEN 25 (25%) 

NT 50 

FRE 0 

INM |RBR 0 

RMA 0 

RCQ 0 

REÍ 0 

INT ÍNM 

MUE 50 

PRO » 

CON 0(2} 

j AHT O 

|É5C~0 ¡COK 0 

ESP 0 

PRI 0 

m o 

SEM 0 

OjO 0 

LÍB 0 

IGRA 0 

DEM 0 

|EXP(HH lv 


Robar Normal Piedra Fuego xl Rara Piedra fuego >;3 


Objetos Normal Esfera de rigor xl Raro Esfera de vigor xl 


Soborno 


Guiles I Sí 500 Objetos 


Piedra de luí x!2 


Equipo 


índice 40/156 



Arma 


Protección 


I GRAT 

Fuera 2S 
Rapidez 11 


Penetración |Kimahri y Auran), Cierta Fuego, Sembrar fuera 



2—3 Habilidades fijas 1—2 


Kamikaze 


33 


sfo an * ?. > 


Fuego x \fí. Inmune al Fuego 




135» (2700) 


GUILES 


540 


Monto Gagazet 


VIT 


4000 (6000) 


Def. física 
Suene 


50 

15 


Pod. mágico I 
Evasión 0 


Def. mágica 50 
Puntería D 


Elementes 


Agua 


INH 


Fuego 

Frío 


*1.5 


Rayo 

Sancius 


Estados alterados 

5UE 00 

MUD 24 

CEG INM 

VEN 25 (25%) 

PIE 25 

FRE INM 

2MB INM 

Rftft 0 

RMA 0 

RCQ 0 

REÍ 0 

m o 

MUE 50 

PRO ú 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

KíV 0 

SEM 0 

OjO 0 

LIB 0 

Í&RÁ 4 

OEM INM 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Antidota *4 Rara Panacea x3 

Objetos Merma! Esfera de magia xl Raro Esfera de magia xl 


Soborno 


Guiles 100000 Objetos 


Panacea x4Ü 


Equipo 


índice 16/256 


Arma 


Protección 


Penetración {Kimahri y Aurau), Efecto Veneno. Atq. físico +5% [excepto fuma y lulu), 
Atq, mágico + 5% (Tuna y Lulu) 


Espacios 

Kimahri 


2.-3 Habilidades fijas 


Defensa Veneno, VIT +S%JIT + EÜ% 




GRENDEL 


Monte Gagazet 

VIT 

95&Ú- (6972) 

PM 


Í2 


Fuera 41 Def. física 54 Pod. mágico 23 

Def. mágica 

1 

Elementas 

| Fuego 

1/1 Raya 

Rapidez 3 1 Suerte 

IS Evasión 0 

Puntería 

0 ■ Apa 

Frió 

| Sanctus 

Estados alterados 

SUE 00 

MUD 4 

CEG 95 

VEN 25 (25%) 

PIE 15 

FRE INM 

ZM8 15 

R&R 0 

RMA INM 

RCQ 0 

REÍ 0 

INT 0 

MUE 50 

PRO 0 

CON 0 (2) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

RÉV 0 

SEM 0 

OJO 0 

LEB Q 

GRA 0 

DEM 0 

TxT 0 

ULT Lv. 1 


Robar HormaI Ulnapoción xl 


Para Omnipocián ú 


Objetos Normal Esfera de habilidad xl Raro Esfera de habilidad xl 


Soborno 

Equipo 


Guiles 13750» 
Índice 


Objetos 


uún xóQ 


128/256 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron), Efecto Fuego, Efecto Mudez, Sembrar habí dad 


flí + 19% 



"Inmune i Sueñe cuando prepara su ataque fememoic. 





































































































































































































































































































































































































































































































FINAL FINTAS!®! 



GROTHÍA 


Canal de la Purgación conYuna 

ViT 

9000 (1SS0) 

PM 

m 


Fuerza 


23 Def. física 14 Pod. magiai 21 


Def. mágica 


Rapidez 


10 


fuerce 


IS 


Evasión 0 


Puntería D 


Elemente 


Agua 


fuego 

Frió 


m 


Rayo 

lanías 


Estados alterados 

sue m 

flUD INH 

CEG INF! 

VEN INH 

PIE INH 

FUE INH 

IM6 INH 

m INM 

m inh 

ECO INH 

m inh 

INT IISM 

MUE INH 

PRO INH 

CON 0(5) 

ANI 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 0 

PRI 0 

REV 0 

m irrn 

OJO INM 

LIE IMM 

GRÁ INM 

DEM ¡NM 

EXP INM 

ÜLT Lv. ¡ 


Robar Horma! 


fiara 


Objetos Normal 


Arma 


Protección 


tero 


Soborno Cu ¡les 

Equipo Índice 


Objete 


Espacios 

Kimahri 


Habilidades (ijas 




GURA MI 

! 


-—- 1 

Ruinas sumergidas 

VIT 

100 ( 200 ) 

PH 

5 


Fuerza 


Def. física 9 


Pod. mágico 9 


Deí. mágica I 


Rapidez 


5 


Suerte 


4 


Evasrón D 


Puntería IS 


Elementos 

H 


Fuego 

Frío 


Bayo 

Sánete 


xl.i 


Estados alterados 

SUE 0 

HUD 4 

CEG 4 

VEfí INH 

PIE 0 

m 4 

iHB 0 

m o 

SHA 0 

SCO 0 

m o 

1HT 0 

MUE 4 

PRO 4 

CON INH 

ANI 0 

EH 4 

COR 0 

ESP 0 

Pftt 0 

REY 0 

SEtE 0 

OJO INH 

ÜB INM 

GRA 4 

DEM 0 

EXP 0 

ULI Lv. 1 


Robar Normal - 

Raro 

- 

Soborno 

Guiles - 

Objete 


Objetos Normal - 

Razo 

- 

Equipo 

índice - 

Espacios 

Habilidades lijas 1* 






—| Kimahri 

i 




Protección 




GUILES 



GURAMI 

Fuerza IS Def. f¡sica 11 

Rapidez IS Suerte IS 


Canal de la Purgación con Yuna 

VIT 

1380 (2070) 

PM 

20 


Plod. mágico 2-T 
Evasión D 


Deí. mágica I 
Puntería 0 


Elemente 


ü Jd 


fuego 

Frío 


Rayo 

Sánete 


xl,5 


Estados alterados 

SUE 24 

HUD 24 

CEG 24 

VEH 0 (25%) 

PIE 4 

ERE 4 

2MB 4 

ÍBR 4 

RHA Ó 

neo 0 

RES 0 

INI 0 

ÜIÜE 4 

PRO 4 

CON D (1} 

ANT 0 

EÍC 4 

COK 4 

ESP 0 

PRI D 

REY D 

5EíT 0 

OJO 0 

LIB 0 

GRA 0 

m 4 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Escama de pez x2 fiara Escama de dragúu x2 


Objetos Npimal Esfera de vigor xl Raro Eslera ít vigor xl 


Soborno 

Equipo 


Galles J4SOO 


Piedra Agua w 


Indice S/ÍÜ 


I 1 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auren), Efe-cto Agua, Afq, lisien + 3 % (excepto luna y Liríu). 
Atq. mágico + 3 % (Tuna y Lulo} 


Agua x l/l VII + 5% 




GURAMI 

Fuerza 13 - 


Canal de la Purgación conTídus, Wakka y Rikku 
Def. física I 


VIT 


360 (570) 


Pod. rnágiffl 3 


Def. mágica I 


Rapidez 


IS 


Inerte 


15 


Evasión 0 


Puntería D 


Elementos 


■ ** j¡ 


INF9 


fuego 

frío 


1/2 


Rayo 

Sánete 


xLS 


Estados alterados 

SUE 24 

HUD 20 

CEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE D 

FüÉ 4 

IHB 4 

m 4 

RHA 4 

SCO 0 

RES 0 

INI 0 

MUE 4 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANI 0 

ESC 4 

COR D 

ESP 4 

PRE 0 

REY 0 

5EH 0 

■ojo 0 

TTb 4 

GRA ü 

DEM Q 

EXP 0 

ULT lv. 1 

Robar Normal Escama de 

pez xl fiara 

Escama de dragón xl 

Soborno Guiles 9544 

Objete 

Piedra Agua *3 

Objetos Namtal Esfera de vigor xl Raro 

Eslera de vigor xl 

Equipo índice 8/25Ó 

Espacios 

n - i a 

I-] Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron), Efecto Agua, Atq. físico +3% (excepto fina y Lulu], 
Atq. mágica +3% (Tuna y Lula} 

Agua x 1 / 3 ,W + 5 % 




GURAMI JEFE 


Estadio de Lúea 

VIT 

170 (340) 

PM 




Fuerza 12 Def. física 1 

Pod. mágica 9 

Def. mágica 

i 

_ 


Elemente 

| fuego 

■ 

| Raya 

xl.S 

Rapidez l 

Suene 

0 

Evasión 0 

Puntería 

2í 

_ 

■ 

Agua 

fría 

- 

B Sanaos 

’ 

Estados alterados 

SUE 4 

HUD 0 

CEG D 

VEN 

INM 

PIE INM 

FRE 0 

¿ME- 

0 

RBR 

0 

RHA 0 

RCO 0 

m o 

INT 4 

MUE D 

PAO 

0 

CON INM 

ANI 4 

ESC 

0 

COR 

0 

ESP 0 

PRI 0 

REY 0 

SEM 4 

ojo a 

UB 

4 

faA 4 

DEH 0 

EXP 

0 

ULT 

Lv. 1 


Robar Normal 


IUp 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 


Soborno 


Equipo 


Guies 

índice 


Objete 


Espacias 


Habilidades lijas 


Arma 


Protección 


Percer (Kimahri et Auran), Atq Fea, Aíq Rayo. Atq ülaíe, Atq Esu, Acq fieininivit 


Kimahri 


mu— 


Déf Pbiwn, PM +5% 


ECJ 2 ^ 



GUSANO DE ARENA 


Desierto de San ubi a 

VIT 

15000 (1431) 

PM 

100 




f merca 


30 


Def. lisira 5 


Pod. mágico IR 


Def. mágica 1 


Rapidez 


inerte 


IS 


Evasión 0 


Puntería 4 


Elementos |(| Fuego 
Aj; La *1,5 Frío 


9 ti 
xl.S 


Rayo 
lañe luí 


Estados alterados 

SUE 

BQ 

MUD 

0 

CEG 

54 

YEN 

4 (10%) 

PIE 

INM 

FRE 

INM 

IHB 

INH 

RBR 

50 

RMA 0 

RCO 0 

RES 

4 

ÍNÍ 

INH 

HUI 

INM 

PRO 

JNM 

CON 

ü{5) 

ANT 

0 

ETC 

4 

COR 

4 

ESP 0 

PRI 0 

REV 

0 

SEN 

4 

OjO 

4 

LIB 

0 

GRA 

0 

DEH 

0 

EXP 

0 

ULÍ" 

Lv. 1 


Robar Normal Piedra negra xl Raro fluido de salud d 


Objetos Normal Esfera de habilidad ú Raro Esfera llave mr. I x I 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

índice 


IIZS00 H Objeten 


Táctica triunfal >:I5 


123/15 ó Espacios 2-4 Habilidades fijas 


Ardía 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron), Efecto freno. Acq. físico +5% (excepto fuña y tolu). 
Atq. mágica +554 (Tuna y Lulo) 


YIT +1DÍ4, Aula Poción 



4 Inmune i taro «ande prepara w Jtaqn Terremptp. 



167 


MONSTRUOS 













































































































































































































































































































































































































































































































•V 




168 


fuena 

24 

Def. físka 1 

Pod. mágico 1 

Def. mágica 120 

Rapidez 

21 

Suerte 5 

----- .. - -■—- 

Evasión ? 

Puntería 0 


I [Al ,GÓN 


Fuena 

16 

Def. faca 1 

f*bd. mágico 1 

Del, mágica 1 


Rapidez 

26 

Suerte 15 

Evasión 15 

Púntenla D 



Desierto de Santabia 

ViT 

430 (í45j 

RM 


42 


ElfniMlov 


Fuega 

Frió 


xl.5 


ían-ctus 


Estados alterados 

SUE 20 

MUD 2D 

ÜG 20 

VIH 0 (25%) 

PIE D 

ERE 0 

ÍMB 0 

P.BH 0 

m 0 

RCO 0 

RE5 0 

INT 0 

HUÍ 0 

jPRO 0 

CON 0 (11 

Ahí 0 

E5C 0 

XOR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REY 0 

ÍFH 0 

OJO 0 

UB 0 

GRA 0 

DEM 0 

EKP 0 

ULT lv 1 


Robar M&nnal 
Objetos Normal 


Arma 

Protección 


Bamba de humo il Raro Bomba dt humo ti 


Raro 


Soborno 


Equipo 


Guita I0J50 
índia Í/ÍS6- 


Objetos 


Ojo penetran». Penetración (Xunahri y taran}. Sembrar raptdEi 


Esparto; 

Rimahri 


Ommfénu ti 
1-3 Habilidades fijas 


Deten» Ceguera. Del. mágica + 5% 



i [AHUMA 

Faena 46 Def. ftska 

Rápita 23 Suerte 


Ruinas O mega 


VIT 


I3OC0 (13560) 


J_ 

15 


M magia I 


Def. mágica 120 


Evasión 0 


Puntería 


Elementos 

■ <eH 


1/2 


fuego 

fcw 



Estados alterados 


m o 


0 


ICO o 


PRI 0 


SUf 20 


REÍ 0 


m o 


MUD 20 


INI 0 


SIM 0 


m 2» 


MUE 0 


OJO INH 


VEN 0 (25%) 


PRO O 


PIE 0 


CON 0(1) 


GRA 0 


FIE 0 


m 0 


DEM 0 


2 MB 0 


ESC 0 


m o 


í.XP 0 


COR 

«Li 


0 


Lv. 1 


Robar Normal Remedio hypello x3 Raro Piedra negra x2 


Objetos Narmat Esfera de rigor xl Rara Esfera de rigor x2 


Soborno 


Equipo 


Guita 

india 


325000 

Í/ÍSÓ 


Arma 


Protección 


Penetraíton (Rimabo jr Aurtw). Efecto- Fuego. Efecto layo. Efecto Agua, Efecto Frío, 
Sembrar fuena 


DB)e(ai 

Espacios 

Kimjhri 


Piedra suprema i20 




2-4 Habilidades fijas 1-3 


fleten» locura. Dtierna Locura + 


5300 (l«600) 


GUILES 


1030 


HIPERIA 


Camino de Háéhen 

VIT 

180 (27D) 

PM 


35 


Fuerza 

15 

Def. faca 

1 

Pod. mágico 1 

Def. mágica 120 

Rapidez 

1.3 

Suerte 

15 

Evasión 7 

Puntería 0 


£l«nen(« 

Apu 


fuego 

Frío 


i/2 
x 1,5 


Bajo 

Sanciut 


Estados alterados 


0 


RCO 0 


SEJE 20 


MUD 20 


PRI 0 


REÍ 

•»E* 


INI 0 


CE'j 20 


5EM 0 


MUE 0 


OjO 0 


fEN 0 (25%) 


PRO 0 


UB O 


PEE 0 


CON 0(1) 


m 0 


ERE 0 


¿NI 0 


DEH 0 


2MB 0 


ESC 0 


EJtP 0 


fi&R 0 


COR 0 


Ulf Lv I 


Robar Normal Aguja de oro xí Raro Granada pétrea xf 


Objetos Normal hiera de ig-lxUd al Raro Esfera de «gw al 


Soborno 


Equipo 


Guita 

índice 


-1500 

S/256 


Granada pétrea ti 

i -2 Habilidad» fijas 


Arma 


Protección 


PeiiftrjcMMi (Klmaki y Au-mn). Efecto Fuego. Efecto Rayo. Efecto Agua, Efecto frió, 
Sembrar rapidez 


Befen» Freno, Def. fotta. +3% 



1G NITIO 

fuena 40 Del, lisia 
20 


Ruinas Omtga 

VIT 

10000 (ISStO) 

PM 

190 


Rapidei 


Suerte 


40 

15 


Pod. mágico 32 
Evasión 0 


Deí. mágica 20 
Puntería 0 


Elementos 


Agua 


fuego 

frío 


AJÍ 


Rayo 

íanttus 


Estados alterados 

ÍUE ÍHH 

MUD 20 

ÜG 20 

m 0 (26%) 

PIE 120 

FIE 0 

U 

\m 0 

RMA 0 

fiíO O 

IES 0 

1HT IHH 

MUi 120 

PRO 0 

CON 0(3) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI O 

RE I « 

5EK 0 

, 1 

OjO INM 

UB IHM 

m 0 

DEM 0 

EXP INM 

-- 

¡ULT k 1 


Robar (formal Piedra fuego c3 
Objetos Normal Eitera de magia xl 


Rara Piedra fuego *4 

Raro Esfera llave nv. I ¡t I 


Arma 


Protección 


Soborno 


Cuita 


Equipo 


Ind 


ice 


500000 

8/2S6 


Objetos 


Piedra de hi *36 


Pénemrión (Kimahri y tart-n). Efecto fuego, íembrar fuena 


Espacio! 

Kjmabfi 


3 4 habilidades fijas 


Inmune al Fuego. Absorbe fuego 





r 

{ 

Bosque de Macalania 

VIT 

m (sss) 

PM 


70 



21 

I? 


Deí. faca 
Suerte 


I 

n 


Pod. mágico I 
Evasión % 


Estados alterados 


reo o 


Pfli 0 


5UE 20 


REÍ 0 


Rt í Ú 


MUD 20 


INT 0 


SEM 0 


ÜG 20 


Def. mjgka 120 
Puntería || 

VEN 0 [25%) 


Elementos 


Agua 


1/2 


fuego 

fno 


1/2 

*1.5 


tayn 

Sanoui 


MUE 0 


OJO 0 


PRO 0 


m o 


PI!É 0 


m 0(1) 


GRA 0 


flE 0 


ANI O 


0FM 0 


1MB 0 


ESC 0 


EXP Ú 


RiK 0 


COR O 


ULT Lv. I 


Robar Normal Aguja de oro xi Raro Granada pétrea xí 


Objetos Normal Esfera de agilidad 1 ! Rara Esfera de wgw *1 


Soborno 

Equipo 


Guita 

índice 


Í2SQ 

8/256 


Objetos 

Espacios 


Granada pétrea eS 


1-3 Habilidades b|U 


Arma 


Protección 


Penecración (Kimahrr y Auran), Efecto fuego. Efecto Rayo. Efecto Agua. Efecto Frío. 
Sembrar rapidez 


Defensa Freno, Def, física +5% 





[GUION ALBINO 


Canal de la Purgación cpnYuna 

VIT 

SSÚ (825) 

PM 


1 


£ fememos 


Agua 


\n 


Fuego 

frió 


1/2 
* 1,5 


Rayo 

instruí 


Estados alterados 

ÍUE 20 

MUD 20 

CEG 20 

m 0 (26%) 

PIÉ 0 

FIE 0 

ÍMB 0 

m 0 

RMA 0 

RCO 0 

Rfí 0 

(NI 0 

MUE 0 

m 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REV 0 

ÍIH 0 

OjO 0 

US 0 

GRA 0 

DEM 0 

IIP 0 

U LT Lv. 1 ~| 


Robar Normal Aguja de oro xl Rara 


Objetos Normal Esfera de agilidad xt Raro Esfera de vigor xl 


Granada pétrea *1 


Soborno 

Equipo 


Guita 

Indice 


1/256 


Arma 


Penetración (KimiJiri y taran). Efecto fuego. Efecto Rayo. Efecto Agua, Electo Frió, 
Alq. fitko +3% (excepto tona y Lulu),Atq. Ssícq +5% (excepto Tur» y lulu).Aíq. 
Deten» Freno. Ütf. física +5% 


Objetos 

Espacios 

Kimalin 


Granada péiraa x¿ 


1-3 habilidades lijas 1-3 




+3% (lima y tuto). Atq. mágica +5% (Tima y luto) 
Fifi 240 (400) RTTTII] 300 


1 Esfera dr ají *dad it. Rír^dw iflfad il 










































































































































































































































































































































































































































































































































JAULA AIJ3HED 


Elemental 


Evasión fl 


Puntería 30 


Robar Normal 


Soborno 


Objetos Normal 


ümnilenix xl 


Ommftnií *2 


Indice 255/256 


IWtraciÁ-n (Kimaliri y Airrgn). Efecto fuego, Efecto Rjyn, Efecto Ag.ua, Elecio Fito 


JOSGUEIN 


Ruinas marinas 


Elemental 


Estados alterados 


Robar Normal 


Soborno 


Objetos Normal 


Habilidades lipas 


JOSGUEIN 


Robcir Normal 


Objetos Normal 


AucoEspe-jo 


Elementos 


Puntería 10 


Robar Normal 


Soborno 


Objetos Normal Estera de [labilidad xl Rara Estera de habilidad ti 


255/256 


12 Habilidades, fijas 1-2 


Ojo pene trame, Penetración [Krnalm y Au ron) 


KRIK 


Elementos 


Puntería SO 


Robar Normal Granada xl 


Raro Granada x2 


Soborno 


Objetos Normal Esfera de habilidad ü Raro Esfera de habilidad ti 


Pe reí ración (Himahri y Ajuro-n^ Electo Fuego. Electo Rayo. Efecto Agua, Efecto frió. 
Sembrar fuena 


Defensa Ere no. Def. tilica + 5% 


Arma 


Protección 


GUILES 


Arma 


Protección 


GUILES 


Arma 


Arma 


Prococción 


GUILES 


Arma 


Protección 


GUILES 


Arma 


Protección 


GUILES 


Templo de Elaaj 

VIT 

32767 (32767) 

PM 


Isla Besaid 

VIT 

750 (300) 

PM 


Ruinas sumergidas 

VIT 

ISOO (400) 

PM 


VIT 

32767 

PM 

120 


Robar 

Normal 

Ulrrapoción xl 

fiare 

Reloj de plata xl 

Soborno 

GuiJei 

11125 

Objetos 

Relej de plata ¡¡20 

Objetos 

Normal 

EiFera de vigor x 1 

Raro 

Etlera do vigor si 

Equipo 

índice 

S/2SÓ 

Eipacms 

1-3 Habilidades fijas. 1-3 


KUSARIK 

Llanura de los Rayos 445 (463) 

PM 

31 

fuena 32 Def. física 1 Pód. mágico 35 

Def. mágica 

no 

Elemental 

■ Fuegt 

| Rayo 

ft?.pi(Je¿ 7 

fuerte 

15 Evasión Ú 

Puntería 

0 

□ 

Agua 11,5 


Fri'o 

| Sanciui 

Estados alterados 

5UE 20 

HUD 20 

[IG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

ERE 0 

IHB 0 

m o 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INI 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0(1) 

m o 

ESC 0 

r CÜR 0 

ESP Q 

PRI 0 

REY 0 

- -_! 

SEH 0 

OJO Ü 

LíB 0 

.. a 

m o 

I _1 

DEM 0 

w 0 

ULT k 1 


Soborno Guüeí - 

Objetos 

- 

Equipo Índice ISS/ISó 

Espacios 

2-3 Habilidades fijas I 


Kimanri 

- 


Estados alterados 

SUE INH 

MUD 0 

CEG D 

VEN INM 

PIE Q 

FÍE 0 

ZHB 0 

m o 

RMA 0 

Ría o ! 

RES 0 

INI 0 

MUE D 

PRO 0 

CON 0 (3) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

E5P 0 

PM 0 

REV 0 

1EM 0 

OJO INM 

LIB INPI 

GRA Ü 

DEM 0 

ít? 0 

. LT k 1 


Estados alterados 

SUE INH 

MUD INM 

CEG INM 

VEN INM 

PIE INM 

FRE 0 

im INH 

RBR 0 

RHA 0 

REO 0 

RES 0 

ÍNT 0 

MUE INM 

PRO SO 

CON ENM 

-“- 

m 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 11 

PRI 0 

REV INM 

ÍEM 0 

0)8 t 

UE 0 

GRA 0 

DEM 0 

EXP INM 

ULT k 4 


Estados alterados 

SUE 0 

MUD 0 

¡CEG 0 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

FRE 0 

2H6 0 

RBR 0 

RHA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT INM 

1Uf 0 

PRO 0 

[CON 0(3) 

ANT D 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI D 

RE V 0 

5EM D 

OJO IhlM 

Ul INH 

[GRA 0 

í) EH D 

EXF INM 

ULT Lv. 4 


Fuena Jó 

Def. Física 

50 

FíhI. mágico 40 


Dtf, mágica 

50 


Elementos 

■ Fuego 

jcl,! 

> ■ 

Raye 

xl,i 

Rapidez 41 

inerte 


15 

Evasión 

0 


Puntería 

SO 


m 

Agua 


xl,S 


frió 

*1,5 

Sanclui 

xl.S 

Estados alterados 

SUE 

INH 


MUD 

INH 

CEG 

INH 

VEN 

95 (10%) 

PIE 

INM 


FRE INM 

2MB 

INM 


RBR 

INM 

RMA INM 

pico 

INM 

RES 

INM 


INI 

INM 

MUE 

INH 

PRO 

iNH 


CON 

INM 


ANT 0 

ESC 

0 


COR 

0 

ESP 0 

PRI 

0 

RÉV" 

0 


SEH 

0 

OJO 

0 

Lie 

IFfM 


GRA 

INM 


DEM INH 

EXP 

INM 


ülT 

Iv. 4 




MOXSTkt’OS 





















































































































































































































































































































































































































































































































KUSPO 


Bosque de Mac alan la 

VIT 

2700 (3432) 

PM 


Fuerza 

Rapidez 


20 

TT 


Ddí. lísiu 
Suerte 


15 


Pod. mágica I 
Enitáit 0 


Ocf. mágica I 
Puntería 0 


Elerntfilos 


Agua 


Fuego 

Fri-a 


iaiutus 


Estados alterados 

m inh 

KLJP 20 

CEG 50 

VEN INM 

Se o 

FIE 0 

2MB 0 

m o 

RHA 0 

RÍO 0 

RES Ú 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (2) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

[ ESP 0 

PR! 0 

REV 0 

SEM 0 

OJO 6 

US 0 

GRA 0 

DEM 0 

EKP 0 

ÜÍJ bt 1 


Robar Normal 
Objetos Horma! 


Arma 


Protección 


Ultra podón xl Raro 
Esfera de habilidad xl Raro 


Owiijtótión xl 
Esfera de habilidad *2 


Soborno 

Equipo 


Grilles 

Indi-ce 


67500 


Objetos 


Orame lixir xl 


123/2 5 ó Espacios 


Penetración [Kiroatiri y Auron). Aüq. lisien +3% (excepte 'runa y Luluj, 
Atq. mágico +}% (huía y Lufa), Fiarle en apunas 



Hinuh 


l-i Habilidades lijas I J 


i J>4 

_ 


Def, física +5% 






520 (730) 


GUILES 


220 


LASCA 


Camino de Djose 

VIT 

m (600) 



15 


Fuerza 


22 


Oef. física E 


Pod. mágico I 


Def, mágica 120 


Wrte 


15 


Evasión 0 


Puntería 0 


Elementos 


Agua 


*1,5 


Fuego 

Frió 


* 1.5 


Rayo 
tone tus 


Estados alterados 

SVE 2D 

MUD 20 

id 

VEN 0 125%) 

PIC 0 

FRE 0 

2MB 0 

fl.BR 0 

RHA Q 

RCÜ 0 

RES 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

íse - o 

COR 0 

F5P Ü 

PRI 0 

REV 0 

5EM fl 

OJO 0 

a i 

LIB 0 

GRA D 

DEN 0 

EXP « 

ULT L», 1 


Robar Normal Ultrapocion xl 


Raro Remedio hrypetlo xl 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 


Soborno 


Güijes IOOOÍ 


Equipo 


Indice B/2SÓ 


Objeros 

Espacies 


Remedia Impelió xl 6 


I 1 Habilidades lijas I- 3 


Arma 


Protección 


Penetrad^ [Kinuhri y Aúnan). Efecto Fuego. Efecto Raye, Eíetfo Agua. Efecto Frió, 
Sembrar fuerza 


Defensa Locura, Def. lisio +3% 





LOBO J>i£ NIEVES 


Lago Macafanta TTM w (too) 


Fuerza 


20 

20 


Def. fisica 
Suene 


15 


Pod. mágico I 
Evasión 8 


Def. mágica 120 
Puntería 0 


Elementos 


Agua 


Fuego 

Frió 


xl,5 


Raya 
i and us 


Estados alterados 

Isüí 20 

MUD 20 

CEG 20 

VLN 0 (25%) 

PIE O 

FRE 0 

ÍM6 0 

m 0 

RMA 0 

RC0 0 

RES B 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

COK 0 (1] 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

E5P 0 

PRI 0 

REV D 

5ÉM 0 

OJO 0 

UB 0 

GRA 0 

DEM O 

lxp a 

ULT Lv 1 


Rob,ir Normal Polvo somoilero xl Raro Polvo somnífero x2 

Objetos Normal Esfera de vigor xl Rara Esfera de vigor xl 


Soborno 

Equipo 


Gu es 10000 
Indice E/2 SA 


Polvo somnífero xl I 


Arma 


Protección 


Penetración (Kirrubri y Auran). Efecto Fuego, Efecto Rayo, Efecto 
Sembrar fuerza 

Defensa Hutfei, Defensa Sueño, Oef, mágica +5% 


¡a. Efecto Frió, 


Espacios 


1—3 Habilidades fijas 







rrmra iw 


LOBO DEL [DESIERTO 


Desierto de Sa nubla 


450 {675) 


Fuena 


23 

23 


Def. fisica 
inerte 


15 


Pod-mágica I 
Evasión 9 


Def, mágica 126 
PutUínia 0 


Elementos 


Agua 


Fuego 

Frió 


x I ,S 
¿1,5 


Rayo 

íandiii 


Estados alterados 

SUÉ 20 

MUD 20 

CEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

FRE 0 

ÍMB 0 

RBR 0 

RMA 0 

RtO 0 

RES 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

COK 0(1) 

ANT 0 

EK 0 

COR 0 

I?. * 

PRI 0 

RÍV 0 

5EM 0 

OJ O 0 

UB 0 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT U. I 


Robar Normal Polvo somnífero x2 


Objetos Normal 


Arma 

Protección 


Raro 

Raro 


Polvo somnífero x2 


Soborno 

Equipo 



Objetos 


Polvo somnifero xlí 


Espacios 1-3 Habilidades fijas 


Penetración (Krmahn y Auronj. Efecto fuego. Efecto Rayo. Electo Agua, Efecto frió, 
Sembrar fuerza 


DeFensa Hudez, Defensa Sueño, Def. mágica +5% 



MAESTRO TOMBERI 

Ruinas Omoga 

VIT i 

48000 (11560) 

1 

Fuerza 17 Def. fisica 10 Pal mágico 52 Def. mágica 1 

Elementos | Fuego 

1/2 ■ Rayo 1/2 

1/2 | Sanctus 1/2 

Rapidez IB Suerte 15 Evasión 0 Puntería 0 

| Agua 1/2 Frío 

Estados alterados 

ÍUE 99 

MUD INM 

CEG INM 

VEN INM 

PIE INM 

FRE INM 

m inm 

RBR INM 

RMA INM 

RCO INM 

SE5 INM 

INT 3HM 

MUE INM 

PRO INI 

CON 0 {25] 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP O 

PRI O 

REV 0 

SEM 0 

0)0 0 

UB 0 

GRA 0 

DEM INN 

íXP IHH 

ULT Lv, 1 


Robar Normal 

Fluido de magia xl 

Raro 

Tetraelemental xl 

Soborno 

Gnitei 

1200000 

Objetos 

Péndulo xl 

Objetos Normal 

Esfera de vigor xl 

Raro 

Esfera «mp xl 

Equipo 

Indice 

123/256 

Espacios 

3 4 Habilidades fijas 0-2 


Arma 

Protección 


Peitetrafióni (Kimalin y Auronu Efecto Muerte +, Efecto Freno + 


Defensa Muerte. Defensa Muerte + 





I 


MAFU 


Lago Matalanta 

VIT 

710 (1065) 

PM 


25 





Fuerza 

Rapidez 


29 

9 


Def. física 

Suerte 


15 


Pod. mágico I 
Evasión 


0 


Def. mágica I2C 


Puntería 0 


Elementos 


Fuego 

Frío 


tí.S 


Hayo 

Sanctus 


*1,5 


Estado si alterados 


m o 


ESP 0 


REO ü 


FRt 0 


ÍUl 20 


RIS 0 


m 0 


HUD 20 


INI 0 


1LM 0 


UC 20 


mué o 


OJO o 


VEN 0 (25%) 


m o 


lis o 


PfE 0 


fON 0(1) 


FRE 0 


AHI 0 


GRA 0 


DEM 0 


m D 


FÍE 0 


EXP 0 


R8R 0 


COR 0 


ULT Lv.l 


Robar Normal Wirapod óii xl 

Objetos Normal Esfera de vigor xl 



Remedio hypelto xl 
Esleta de vigor xl 


Soborno 


Güitos 17750 


Equipo 


Indice 8/256 



Remedio ny pella x2í 
1-3 Habill toctos fijas 


170 


Arma 


Protección 


Penetración (Kinuhri y Auron), Efecto Fuego, Efecto Raya. Efecio Agua, Electo Frió, 
Sembrar faena 


Delensa Locura, Def. Fisica +5% 


"filtra di Yi£Dr si, ftpmtdia alhhid jc¡ 

























































































































































































































































































































































































































































NHL FUTISUI 


MAL BERNARDO 

Filena 32 Del lisio I 

Rapidez: 32 Suerte 15 


Monte Gagazet 


VIT 


1800 (2700) 


Pod. mágico I 
Evasión 11 


Del mágica 180 
Puntería 0 


Eleraením 


Agua 



Estados alterados 


RMA 0 


ESP 0 


RÍO 0 


PRI 0 


SITE 20 


RES 

W 


0 


ílUD 20 


ü 


J 


INT 0 


CEG 20 


MUE 0 


5ÍH 0 


OJO 0 


VEN fl (25%) 


PRO 0 


LIB 0 


PIE 0 


CON 0 (I] 


GRA 0 


ERE 0 


ZMB 0 


AHI 0 


ESC 0 


DEM 0 


EXP 0 


RBR O 


(Oí 

W 


Lv. I 


Robar Normal Palvo onírico *2 Sara 

Objetoi Normal Esleía tff «gír * I Raro 


Plolvo oniricp *3 
hiera ríe ligar ni 


Soborno 

Equipo 


Indice 


45ÜÜÜ 


Objetos 

Espacios 


Polvo en ¡rico x20 


2 3 Habilidades lijas I 3 


Arma 


Protección! 


Penetración (Kimahri y Hurón). Electo Fuego, Electo Riyo, Electo Agua, Efecto Frió, 
Sembrar Fuerza, Atq. íkieo + 3 %l Stq. mágico +3%. 


RiniaFin 


HH 


Defensa tfudei. Defensa Sueno 


820 116401 





MAND R AGO RA 

Fuerza 34 Def. física 12 

Rapidez 13 Suerte ■ 15 


Monte Gagaiet 

VIT 

3 IODO (5384) 

PH 

m 


Pod. mágico 40 
Evasión 0 


Def. mágica IS 
Puntería 0 


Elementos 

Agua 


AB5 


Fuego 

Frío 


*1,5 


Rayo 

Sancfui 


Estados alterados 

SUE SO 

MUD 95 

CEG INM 

VEN 25 (5%) 

PIE 25 

FU IHM 

■ME INM 

RBR 0 

ÍHA 0 

RCQ 0 

RES 0 

INT INH 

MUÉ 50 

PRO INH 

CON 0 (3] 

m o 

0 

COR D 

ESP 0 

PRI D 

REV 0 

SEM 0 

OJO 0 

UB D 

m o 

DEM 0 

EXP 0 

UÜ Lt. 1 


Robar Normal Panacea i2 


Raro Panacea xí 


Objetos Normal Esfera de magia x1 Fíarn Esfera de magia xl 


Sobordo 

Equipo 


Guilci 

Índice 


7150(0 
I23/256 


Arma 


Protección 


Penetración (Rimatiri y Auran), Efeae Veneno, Atq. lisio +5% (excepto luna y Lufa). 
Aíq. mágica +5% |Vuna y tullí) 




Objetos 

Esfera de retorno xM 

Espacias 

2 3 HibilidiCes Fijas 1 3 

Kimahri 

■ 




Defensa Ceguera, Defensa Hudet, Defensa Sueño. Defensa Veneno, Difusa Piedra. Defensa Cunto. Defensa Locura [2TI él30 (9345} 


GUI LES 




MASCARA 



Arma 


Protección 


MASCARA B 

Fuera 11 Del. tísica 

Rapidez 


Estados alterados 

SU E IHM 

HUD 20 

CEG 20 

VEN INM 

PIE INN 

FU o 

2MB INM 

RBR 0 

RMA 0 

RÍO 0 

RES 0 

- 

INT 0 

MUE INM 

PRO 0 

CON 0 (2) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

fi£V 0 

SEN 0 

1 

OJO 0 

—■ ■■ i 1 — ¡ i 

LIB 0 

|g5TT 

DEN 0 

EXP 0 

ULT Lv 1 


Robar Normal Escama de pez i2 Rara 
Objetos Normal Esfera de habilidad xl Raro 


Escama de dragón x2 
Esfera de habilidad xl 


Soborno 


Guiles SSSSü 


Equipo 


Indice 60/256 


Objetos Piedra Agua xl 4 

Espacios 1-3 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimshri y Ay/on), Efecto Sueno 


Defensa Sueño. Def. mágica +5% 




MEIC H 

fuerza 35 

Rapidez 3? 


Ruinas Omega 

VIT 

IJS00Ü 113560) 

PM 


59 


Def. (¡sica 
Suene 


55 

15 


Pod. mágica I 
Evasión 0 


Del. mágica 10 
Puntería 0 


Elementos 
Agua 


Fuego 

Frió 


Rayo 

Sanccus 


Estados alterados 

SÜE IHM 

KUD 20 

CEG n 

M INM 

PIE 0 

FRE 0 

2M4 0 

RBR FNH 

RMA 0 

ÍÍO 0 

REÍ 0 

INT 0 

mí 0 

PRO 0 

CON 0 (!) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

SEV 0 

SEM 0 

ojo INM 

LIB INH 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv. E 


Robar Normal Ullrap&ciÓJi *2 Raro 
Objetos Horma! Estera de magia xl Raro 


Pócima de salud x) 
Estera llave nv. 3 al 


Soborno 


Equipo 


Guiles 

Indice 


450000 Objetes Pluma de chocek *60 


128/256 Espacios 2 4 Habilidades fijas 


Arma 

Protección 


Penetración [Kimahri y Hurón). Atq. tilica +5% jexcepto Tuna y Ld-jj, 
Atq. mágico +5 B /i (fuñí y Luluj, Turbo en apuros 


Def. física +10%, Def, fiíica +20% 




MIMICO 

Ruinas Omega 

; 60000 (13560) 

A PM 

10 

Fuerza 54 Def. física 1 Pod. mágico 26 

Del mágica 

1 


Elementen 

| fuegfl 

| Raya 

Rapidez 25 Suerte 

15 Evasión D 

Puweria 

0 

■ H"* 

fría 

B Sanctus 

Estados alterados 

SUE IHM 

HÜO INM 

CEG INM 

VEN INM 

PIE INM 

FRE INM 

2MB INM 

RBR INM 

RMA INH 

RCQ INH 

ÍES INM 

INT INH 

MUE INH 

PRO IHM 

CON 0 (5j 

ahtTíüm 

ESC 0 

m 0 

ESP 0 

ir 

RíV 0 

SEN 0 

OJO INM 

LIB INM 

_ 

m 0 

DEM INM 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Hormal - 


Rara 

Soborno 

Guiles - 

Objetos 

"1 

Objetos Normal 


Raro 

Equipo 

índice - 

Espacias 

- Habilidades fijas 


■ - 




Kimahri 

- 


Protección 


PH 




GUILES 


50000 










171 


MONSTRl OS 





























































































































































































































































































































































































































































M 


N 


w 


u 



vi 

4i 


MIMICO 

Futría 33 DgT. física I 50 

Aapidei 39 Suerte 15 


Pcd. mágico j3 


Ruinas O mega 
Dff. mágica I5D 


Evasión 


Punlfri .1 



Rayo 

Sanaos 


Estados alterados 

■UF INM 

MUD INM 

CEG INM 

VEN INH 

PIE INM 

FRÉ INM 

ZHB INM 

INM 

RMA INM 

RCO INM 

m INM 

ÍNT INIf 

HiUE IHM 

PRO IHM 

CON 0 (5) 

A^T INH 

ESC 0 

CDR 0 

ESP 0 

PRI INH 

rey o 

Tem 0 

0¡Ó INM 

11B INM 

GRA 0 

ÍEM INM 

ÍJ( P 0 

ULT Lv. 1 




Robar Normal 


Objetos Normal 


Soborno 



Arma 


Protección 


MIMICO 

fuerza 



Ruinas Omega 

VIT 

400DO (13560} 

PM 


10 


42 


D^f. filia 255 h4. mágico 12 


Deí. magra I 


22 


Suene 


15 


Evasión 0 


JNmteria 0 


flemeítMs 

Agua 


Fuego 

Frío 


Rayo 

Saitctus 


Estados alterados 

SUE INM 

m ínm 

CEG INM 

VEN INM 

PEE INM 

FRE INM 

m ink 

R6R FNM 

RMA INH 

ACO INM 

m inm 

IHT INM 

MUE INM 

PRO INM 

CON 0 (í| 

ANl INM 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI INM 

REV D 

SEM 0 

0)0 INH 

LIB INM 

GRA 0 

DEM IHM 

\P 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 


Protección 


Rano 

Raro 









PH 

0(0) 

GUILES 


50D0O 


MIMICO 


Ruinas Omega 

VIT 

40000 (13560) 

PM 


10 



43 

22 


Def. ííska 
Suerte 


15 


Pta). mágico 58 
Evasión 0 


Deí. mágica 255 
Puntería 0 


ÉlwneiiKii 




i n 


Fuego 

fríe 


1/2 

1/2 


Rayo 

Saetín 


1/2 
I fl 


Estadios alterados 

m inm 

MUD INM 

CEG IHM 

VEH INM 

PIE INM 

FR.F INH 

ZKB INM 

REA INM 

AMA INM 

ACO iNM 

RES INM 

¡IHT INH 

MUE INM 

PRO IHM 

CON 0 JS) 

AM INM 

ESC 0 

COR 0 

_ 1 

ESP 0 

PRI! INM 

REV 0 

i ■ I III li^MBW—i— 

5EM D 

OJO INM 

LIB INM 

GRA 0 

DEM INM 

EXP 0 

ULT lv. f 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 


Protección 


Soborno Guilts 
Índice 


Equipo 


Oblelos 


Espacios 


Habilidades fajas 



MOL BOL Llanura de la Calma, Cueva del orador robado 


27ÜOQ (4060) 


I 


Fuerza 


33 


Deí. Filia I 


10 


Suerte 


15 


Pbd. mágico 32 
Evasión 0 


Deí. mágica I 
Piin tenia 0 


Ele mental 


INM 


| Fuego 
frió 


si.5 

INM 


Rayo 

Sanctus 


Estados alterados 

SUE INM 

MUD INM 

CEG IHM 

VEN INM 

PIE INM 

FflE INH 

ZHB INH 

m o 

RMA D 

SCO 0 

RES 0 

IHT INH 

MUE IHM 

PRO 0 

CON 0 (3) 

ANT 0 

ESC 0 

COR o 

ESP 0 

PRI INM 

Tey 0 

SEM 0 

OJO 0 

LIB 0 

GRA 0 

DEM 0 

CXP 0 

ULT Lv. 2 


Robar Normal Panacea xl 


Raro Panacea kI 


Objetos Normal Esfera de magia *2 Raro Esfera de magia &2 


Soborno Gcjíles óíSDÜO Objeios 

Equipo índice 128/256 Espacios 


Alai misterios ai *4 
2-4 Habilidades fijas 


t-i 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aúnan}, Electa Ceguera, Efeoo Hudei. Efecto Sueno, Efecto Veneno 

Defensa Ceguera. Defensa Hirdei, Defensa 5ueáo, Defensa Veneno, Defensa Piedra, 

Defensa Confu, Defensa Ceñirá 


i' 


K'mahri 


Alíenlo fétido 


2200 (3300) 


G DELES 


1500 


MONJE GUERRERO 


BcvgIIc 

_i 

VET 

1400 (2100) 

PM 


20 


Fuerza 20 Def. lisia 

1 Pbd. mágico 2D 

Def. mágica 1 

Elementos 

| F cegó - | Raye- 

Rapidez 19 Suerte 

i 5 Evasión 0 

Puntería 0 

| Agua - Fri-a ^ Sanctirs 


Estados alterados 

SUE 50 

MUD INM 

CEG 95 

VEN 25 (25%) 

PIE 25 

FUE 0 

2MB 25 

RBR INM 

RMA INH 

RCO 0 

flES 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO INM 

CON 0 (!) 

ANT D 

ESC 0 

CO R 0 

ESP 0 

7íl 0 

REV 0 

SEM O 

OJO 0 

LIB 0 

m 0 

DE M 0 

EXP 0 

ULT Lv. I 


Robar Normal Ulinpoción ú Raro 
Objetos Normal Esfera de habilidad xl Rara 


y purificante xl 
Esfera de habikdad xl 


Soborno 


Guiles 


■Oblelos 


Equipo 


India B/256 Espacios I-} Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Ximahri y Auran), Aiq. fisi» +h%, C&ntramagia 


Defensa Muerte. Def. mágica ■*■5% 



MONJE GUERRERO 

Filena 20 Def. física I P«d, magia 20 
Rapidez 


Bevelle 

VIT 

1400 {210(1) 

PM 

20 


17 


Suerte 


15 


Evasión Q 


Def. mágica I 
Pumería 0 


Elementos 

Agua 


Fuego 

frío 


Rayo 

ianctiii 


Estados alterados 

SUE 50 

MUD INH 

CEG 95 

VEN 25 (25%) 

PIE 25 

FRE 0 

IM6 25 

m INM 

RMA IHM 

RCO 0 

RES O 

INT 0 

MUE 0 

PRO INH 

CON 0(1} 

ANT D 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

psa o 

W 0 

SEM 0 

OJO 0 

Uft 0 

'GRA 0 

DEH 0 

r EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal EJJtra poción ú 


Raro 


O b i c t Q Ñor TU E )fe ra de li ú lidad x I íaro 


Sal purificante xl 
Esfera de habilidad xl 


Soborno 


Equipo 


Guiles - 
índice 0/256 


Objetos 


Espacios 1-1 Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetaciéfl (Kimatiri y Auron), Acq. lísi« +5%, Untramagia 


Defensa Muerte, Def. mágica +5% 



























































































































































































































































































































































































































































































FINI! FiniSM 


MONJE REDIVIVO 



Robar 

Normal 

Vela de Fa vida x2 Rara 

5af purifica me xl 

Soborno 

Guiles - 

— i - 

Objetos 


Objetos 

Normal 

Esfera de habilidad xl Rara 

Esfera de habilidad xl 

Equipo 

Índice 0/256 

Espacios 

1-3 Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penerraítán (Kimahri y Auror), At)q. fásico + 5%, Contramagin 


1 Kimnlm 


Delensa lemaí, Dcí. mágica + 5% 




1200 (24001 




MONJE REDIVIVO 

Fuera 


Recinto deYevon 


23 


Deé. lísita 4Q Piod,. mágico 33 


Rapidez 


12 


Suerte 


15 


Evasión 0 


Del. mágica 40 
Puntería 0 


VIT 


Éfmwtos 


3300 (4950] 




ÍUfgfl 

Frió 


Rayti 
ia^ictus 




Estados alterados 

SUE 80 

HUD INH 

CEG 95 

VEN 5D (25%) 

PIÉ 50 

FRE IHM 

2H8 # 

--IT- 

RftR IHM 

m iNH 

SCO 0 

RES D 

INT INM 

MUE INH 

PRO INM 

CON 0 (15) 

A NT 0 

ESC 0 

m q 

ESP O 

PR1 0 

REV 0 

5EH Q 

íli 0 

LIB 0 

GRA 0 

DiH INH 

W 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal 


Objetos Normal 


Vela te la vida x2 Rara 
Esfera de habilidad al ttaro 


Sal purifica me s í 
Esfera de habilitad x| 


Soborno 

Equipo 


Güilos 


Objí lú !■ 


Indice 0/25Í 


Espacios 


í—3 Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


flenesraítóni [Kimahri y Aurau), Aiq. físico +5%. Crnitramagia 
Defensa íomfii, Def, mágica + 5% 




Kimahri 


n 




MONOLI TO DIABOLICO 

Fuera 33 Det fínica I 


Sính, Ruinas Omega 


45G0O (13560) 

PM 


9999 


33 

13 


Suene- 


15 


Pod. mágica í? 
Evasión 0 


Def. mágica I 
Puntería 0 


Elementos 
Agua 


1/2 


fuego 

frió 


i/2 

1/2 


Sayo 
Sanaos 


1/2 

*1,5 


Estado5 alterados 

5UE IHM 

MID 50 

LLG 50 

VEN INM 

PIE IHM 

IRC 0 

2MB INM 

ABR 50 

m o 

RCO 0 

RES 0 

INT 0 

MUE INH 

1110 INH 

CON 0 (10) 

ANT 0 

ESC 0 

COR Q 

ESP 0 

Pfil 0 

REV 0 

UN Ü 

OJO 0 

LIB 0 

GRA 0 

DEK 0 

£XP 0 

ULT Lv, f 


Robar Normal Granada pétrea x2 Raro 


Objetos Normal Esfera de magia x2 taro 


Granada pétrea x2 
Esfera Harve nv. 3 x2 


Soborno 

Equipo 


Guifcí 

Indice 


1125000 
I18/256 


Objetos Esfera llave nrv. 3 x4Q 

Éspactos í-4 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aurcr., EFeclí Piedra, Efecto Piedra + 


Defensa Piedra, Defensa Piedra +, Ningún encuentra 






MOSQUITO 


Camino do Djose 


fuerza 


13 


Peí, física I 


Pnd. mágico F 


Rapidez 


IS 


Suerte 


15 


Evasión 


32 


ü: f. mágica I 
Puntería 0 


Elementos 


Agua 


Fuego 

Frin 


*1,5 


Rayo 

Sanctus 


Estados alterados 

r 5UE 20 

HDD 20 

CEG 20 

¡VEN 0(25%) 

PIE 0 

FRE 0 

ZHB 0 

m o 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INI 0 

MUE Ü 

PRD 0 

CON 0(1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR o 

ESP D 

PAI Ü 

REV 0 

5EH 0 

OJO 0 

Ü£ 0 

GRA D 

DEM 0 

EJÍP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Antídoto *1 


tara Calmil d venennsn x9 


Soborno 


Objetos Normal Esfera de agilidad *1 taro Esfera de agilidad xl Equipo 


Guilet 

Índice 


5000 


Osetas 


8/256 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auran), Efecto Fuego, Efecto Raya, Efecto Agua. Efecto frió, 

Sembrar rapidez, Atíj. físico +3% (excepte Yuni y Luluj, Atq. mágica +3% (Tuina y tulti]. 
Defensa Veneno, PH + 5% 


Espacios 

Ximahri 


Colmillo venenosa x2 
i“3 Habilidades fijas 9-3 




40 (80) 


GUH.ES 


62 



MULFU 


Bosque de Macalania 


Fuerza 


25 


Rapidez 


Oef. fásica 
íuerte 


15 


Pod. mágica I 
Evaiión O 


Del. mágica NO 
Puntería 0 


Elemento* 


Agua 


580 (870) 

■ Fuego 
Friu 


*1,5 


Raya 
Sane tus 


¡LS 


Estados alterados 

SUL 10 

MLJD 20 

CEG 20 

VEH 0 (25%) 

PiE 0 

IRE 0 

2HB 0 

PLBR 0 

m c 

RÍO 0 

RES 0 

INT 0 

rtUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

(IsF 0 

PEI 0 

REV 0 

SEM 0 

OJO 0 

líF o 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv, J 


Normal Ultrapndón xl Raro 

Objetos Normal Esfera (fe vigor xl Rara 


Remedio huello xl 


Esfera de vigor xl 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

Indice 


M5DÜ 

3/256 


Objetes 

Espacio* 


Remedio hypeifo x24 


1-3 Habilidades fija* 1-3 




Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auran), Efecto fuego. Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Frío, 
Sembrar fuera 


Kimavi 


Defería Locura, Def. tilica + 5% 




MUS HUFUSHU 

fuera 


Desierto de S anubla 

VIT 

680 (1020) 

PM 


38 


36 


DeF. fiiica 


Pad. mágico Al Del, mágica 120 


Elementos 


Friego 


1/2 


Rayo 


Estados alterados 

SUE 20 

|HUD 20 

CEG 20 

U 0(25%) 

PIÉ 0 

FRE 0 

2MB 0 

RBR 0 

RMA 0 

RCO 0 

ÍES 0 

INT 0 

MUE 0 

P RO 0 

COH 0(1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PAI 0 

REV 0 

5EH 0 

OJO 0 

LIB 0 

GRA 0 

DEN 0 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal (lltrapoción xt 

Objetos Normal ** 


Rara Reloj de pfata xl 


taro 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

Índice 


E7OO0 

8/256 


Reloj de ora xS 


Arma 


Protección 


Penetración (Ximahri y Auran), Electo Fuego, Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto frió 
Sembrar Fuerza 


Espacios 

Ximahri 


13 Habilidades fijas 


Defensa Frano. VIT + 10% 



*Ea esudo lomJbi "■'Esten * *$sr xl, Remeto albhtd xl 






f* 















173 


MONSTííl IOS 





















































































































































































































































































































































































































































































































NEOSE Y MOU R 

Fuerza 


Gran puente 

VIT 

3ÓQ0D (3500) 

PM 


200 


3D 


Del. física I 


ñod. mágico 2Si 


Rapidez 


21 


Suerte 


15 


Evasíún 


Del. mágico. 
Pnnlerío 


Elementos 


100 


fuego 

frío 


Raya 

Santtus 


Estados alterados 


AMA INH 


ESP D 


m INh 


PRI 0 


SUE IBM 


m inm 


flEV 0 


HIJO INH 


INI INM 


SER 0 


m INM 


MUE INM 


OJO 0 


YEN SO (4%) 


P AO 0 


US o 


PIE INH 


CON INH 


(¡NA INM 


FUE INM 


ANT 0 


2M6 IHM 


DEM INM 


ESC 0 


ÉJCP INH 


Rftfi 0 


COA 0 


ULT u.4 




V\S 

S OCHU 

Río de la Luna 

VIT 

7204 (924) 

PM 



Robar Normal 

Teiraelemental x2 Rara 

Tetraelemental x3 

Soborno 

Guita - 

Objetos 


* 

Objetos Normal 

Esfera llave mr. 2 ú Raro 

Esfera llave nu. 1 ü 

Equipo 

* 

índice 255/2 S 4 

Espacios 


2-3 Habilidades fijas 1-2 



Penetración ¡Kimatiri y Auron], Electo Fuego. Efecto Rayo, Electo Agua, Electo Fíia 

Kiifiatin 

■ 

Arma 









Protección 

Escudo en apuras 




PH 

4300 (9054) 0¡HE 3Stl ° 


fuerza 22 Def. física 

1 Pod. mágico Id 

Del. mágica 1 

Elementos H fuego xl,5 

1 

B| Santtus 

Rapidez ó Suerte 

15 Evasión 0 

Puntería 0 

| Agua ABS Frió 






35 


Estados alterados 


RHA 0 


ES? 0 


ACO 4 


PRI O 


SUE 20 


RES 0 


AEV 0 


HUD 20 


INI 0 


SEM 0 


CEG INM 


MUE 0 


OJO 0 


PAO INM 


m o 


PIE 4 


FÍE 0 


m INM 


(OH 4 [5) 


OÍA 0 


ANT 0 


¡ESC 0 


DEM 0 


EXP 0 


ABA D 


COA 0 


ULT Lv. I 


Robar 


Objetos 


Normal Panacea xl 


Raro Panacea *2 


Normal 


Ellera de vigor xl Raro Ellera de ¡magia ú 


Soborno 


Guilcs I SOBEO 


Objetos 


Panacea x7ü 


Equipo 


Indice 129/254 Espacios 


i 3 Habilidades Hjas I I 


Arma 


Protección 


Kimaliri 


Penetración (Kimaliri y Auran), Efecto Yentnq, Atq. físico +5% (excepte Tuna y lulu], 

Alq. mágico +5% (Tuna y Lulu} 

Defensa Ceguera, Defensa Mudei. Defensa Sueño. Déte Ifentng. Defensa Piedra, Pete Ccnfu, Defensa Locura , 160 (270) 


CHILES 


520 


OGHU EXTHAVIADO 

Fuerza 15 Del- física 
S Suerte 


Bosque do Kilíka 


VIT 


m (804) 


39 


¡ 

24 


F'j d. mágico 23 
Evasión 0 


Def. mágica 
Puntería 


I 

10 


Elementos 


Fuego 

Frío 


>1,5 


Rayo 

Sanítus 


Estados alterados 

SUE 0 

1UD 0 

CEG INM 

TEN INM 

PIE 4 

FÍE 4 

IMS 0 

ABR 4 

m o 

Ato 4 

te 4 

INF 4 

MUE 0 

■i: ihm 

CON 4 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COA 4 

ESP a 

PRI 4 

AEV 4 

SEM 4 

OjO 4 

UB 0 

GRA 0 

DÉH 0 

EXP 4 

OLÍ Lv. 1 


Robar 


Normal Poción xl 


Aarc Poción xl 


Objetos Normal Esfera de PM xl Raro Esfera de HIT >1 


Soborno 


Guiles IIÓ22S Objetos 


Panacea x30 


Equipo 


índice 255/2Só Espacias I 3 Habilidades fijas 



Arma 


Protección 


OGRO 


Penetración (Kimaliri y Auron’f, Electa Veneno, Arq. física + 5% (excepta Tuna y Lulu), 
Alq. mágico +5% (Tuna y Lulu} 


Defensa Ceguera, Defería Mudez, Dete Sueño. Defensa Veneno, Defensa Piedra, Defensa Confti, Defensa locura 



Llanura de la Calma 


9440 (4064) 

PM 


3 


Fuerza 

Rapidez 


28 

17 


Def. física I 


Suerte 


15 


Pod. mágico I 
Evasión D 


Del. mágica 
Punte na 


Elementos 


Agua 


Fuego 

Frío 


*1,5 


Rayfl 

Sancas 


Estados alterados 

SUE 95 

IfUD 4 

CEG 95 

TEN 25 (25%) 

PIE 25 

ERE INM 

ÍM9 25 

m INH 

ÍHÁ 0 

RÍO 4 

RES 4 

INT 4 

MUÉ 25 

PAO 4~^n 

4 (2) 

ANT 4 

ESC Ü 

COA 4 

ESP 4 

PN 0 

[REY D 

SEM Q 

OJO 4 

UB 0 

L_— . ..— 1 

[gra 0 

OEM D 

EKP 0 

ULT Lv. I 


Robar 

Normal 

Fluido de salud xl 

Raro 

Fluido de salud i2 

Soborno 

Guita 

235044 

Objetos 

Objetos 

Normal 

Esfera de vigor xl 

Rara 

Esfera de vigor xl 

Equipo 

índice 

128/256 

Espacios 


Fluido de salud x54 


1-2 Habilidades Fijas 1-2 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimaliri y Atiíon),Atq. físico +5% (excepto Tuna y Lulu], 
Att. mágico + 5% (Tuna y Lulu), Contraataque 

Prisa en apuros. Til + 14% 








Kimaliri 




1444 (IÓ10) 



NUILES 


9B0 



OJO DI ABO LIGO 


Lago Macalania 

VIT 

314 (465) 

PM 


300 


Fuerza 


Def. física I 


Pod. mágico 2ó 


Rapidez 


15 


Suerte 


15 


Evasión 


13 


Def. mágica f 20 

Puntería 0 


Elementes 


Agua 


Fuego 

Frío 


xl,5 


Rayo 

Sanctos 


Estados alterados 

SUE 20 

HUD 24 

CEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

fRE 4 

ZHB 0 

RBR 4 

(¡HA 0 

AÍO 0 

l-HT 

LJ—I 

e£ 

INI 0 

MUE 0 

PAO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

[con o 

UsT Q 

__ ■ «i_ 

PRI O 

AEV q 

SEH 0 

OJO 0 

UB 0 

GRA 4 

m 0 

EXP 0 

¡ulTlv. i 


Robar Normal Ultrapotión xl 


Raro Estimulante xl 


J 


Oh jetos Honmal Esfera de agilidad xl Raro Esfera de agilidad xl 


Soborno 


Giriles 7750 


Objetos 


Estimulante x3 


Equipo 


Indice 9/254 


Espacios 


1-3 Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimaliri y Auran), Efecto Fuego, Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Frío, 
Atq. físico +3% (acepto Tuna y Lulu], Aiq. mágico +3% (tuna y Lulo), Sembrar 
Defensa Coníu, PH + ItfVs 




OJO DIABOLICO 

Fuerza l Del. física I 


Base de los albhed 


410 (64 5) 

310 


Pod. mágico 25 Def. mágica 120 


Elementos 


Fuego 


*1.5 


Rayo 


Estados alterados 

SUE 24 

HUD 24 

CEG 20 

VEN 4 (25%) 

PIE 0 

fRE 0 

IMB 0 

RBR 0 

RHA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT 0 

MUI 4 

PAO 0 

Wá o (i) 

ANT 0 

ESC Ú 

m o 

ESP 0 

PRI 0 

AEV 0 

SfH 0 

OJO 0 

UB 4 

m o 

DEH 0 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Estimulante xl 


(tara Estimulante x2 


Objetos Normal Esfera de agilidad x( Raro Esfera de agilidad xl 


Soborno 


Nuiles IÜ75D 


tos 


Estimulante xí 


Equipo 


Índice 8/256 


Espacrui 


1-3 Fiabilidades lijas 1-3 


174 


Arma 


Protección 


Penetración (Rimahri y Auron), Efecto Fuego, Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Frío, 

Alq. físico +5% (excepto Tuna y Lulu], Atq. mágico +5 % (Yuna y Lulu), Sembrar rapidez 
Defensa Confu, PH +5% 


Kimahri 







































































































































































































































































































































































































































































































Finí fiitisui 



O*JO FLOTANTE 

Futría i Def. (isita I 


Camino de Miihen 

VIT 

no (210) 

PM 

200 


Pod. mágico IB Def. mágica 120 


mez 


ID 


Suerte 


15 


EvasiíJi 


II 


Puntería 0 


Elemento 


■ Agua 


Fuego 

Frío 


Hayo 

imftus 


*1,5 


--- 

Estados alterados 

5UE 20 

HUD 2D 

ÍEG 20 

VEN D (25%) 

PIE 0 

FRE 0 

mi 0 

RBR 0 

flflA 0 

RCO 0 

RES 0 

INI Q 

MUE a 

PAO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 0 

PRI D 

REY 0 

S£H 0 

OJO 0 

lid a 

GRA 0 

DEM 0 

EKP ú 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Hurta del etí xl Raro Estimulante x I 


Objetos Normal Esfera de agilidad xl Raro Mira de agilidad xl 


Soborno 


'Güilos 3500 


Objetos 


Estimulante si 


Equipo 


Indice S/25 6 


Arma 


Protección 


PenÉlratión (Iirnahn y Aurun), Efecto Fuego, Electo Rayo. Efecto Agua, (fec(o Frío, 
iUq. físico +■ 5% [cíttpEü Tuna y LiiIl-j. Atq. mágica +5% (Yuna y Lulu), Sembrar rapidez 


Espacios 

Kimahri 


l 2 Habrlidades lijas l I 


Defensa Candu, PM +5% 


l\ (42) 


'•**"!*'' * y ¿: ?¡ 


GUILES 




OJO MALVADO 


Canal de la Purgación con Yuna 

VIT 

300 (570) 

PM 


m 



Fuerza 1 

Def. fiüca 1 Pud. mágico 29 

Def, 

mágica 

120 

Elementas 

■ Fuego 

*1.5 | Rayo 

■ Sarrctus 

Sapidez ló Suerte 

15 Evasión 13 

Puntería 

0 

1 

Agua 


Frío 

Estados alterados 

m 20 

MUD 20 

CEG 20 

YEN 0(25%) 

PIE 0 

FÍE 0 

im o 

RBR 0 

RMA 0 

RCO 0 

RES 4 

INI 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

re? o 

SEM 0 

OJO 0 

LIS 0 

m o 

DEM 0 

EKP 0 

ULT Lv. 1 

Robar Normal lltrapociún xl Raro 

Mina enmuderedora i2 

Soborno 

Cuites 950(r 


Ojeaos 

Nina enmudecedora xl 2 

Objetos Normal Esfera de agilidad xl Raro 

Esfera de agilidad xl 

Equipo 

índice 3/256 


Espacios 

1-3 Habilidades fijas 1-2 


Arma 


Protección 


Efecto Fuego, Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Frío, Atq, físico +3% («capto Turra y Lulu), 


Kirnihr 


Atq. liiico +5% (excepta Tuna y Lulii), Atq. mágico +3% [Tuna y Luid), Atq. mágico +5% (Tuna y Lului 
Defensa Gañín, Plf +5% I13T1 


m m\ 


GUILES 


320 


PAC; O DA YU 

Faena I Def. física 
40 


Sinh 


50QQ" (-) 

PM 

5000 




| PETRO 

Fuerza 19 


Def. física I 


Camino de Miihen 

VIT 

240 (340) 

PM 

10 


Poi mágico I 


Def. mágica 120 


Suerte 


15 


Evasión D 


Punten;* 


Elemento 


Agua 


Fuego 

Frió 


xü 


Rayo 

laneros 


Estado? alterados 


Mtt 4 


T 


ESP 0 


acó o 


SUE 20 


KS D 


PRI D 


MUD 20 


REY D 


INI 0 
SEH 0 


CEG 2» 


hue o 


OJO D 


VEN 0 (25%) 


PRO 0 


US 0 


PIE 0 


CON 0 fl) 


GRA 0 


FRE 0 


ANT 0 


DEM O 


2MB O 


m 0 


Eií 0 


COR 0 


£JÍP 0 


¡ULT Le. 1 


Robar Normal Poción xi 


Raro 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro 


Remedio Siypella xl 


Esfera de vigor xl 


Soborno Guita ó(HW Objetos líe me dio hiype lo *10 


Equipo 


Indice 8/2 5 ó- Espacios 1-2 Habilidades lijas 1-2 


Arma 


Protección 


ftffieuaá&n (Kimahri y Aureo), Efecto fuego, Efecto (Layo. Efecto Agua. Efecto Frió, ^ 

Sembrar fuerza 


Kimahri 


Defensa Locura, Def. lista +lft 



PEZ 

LDÜMADOR L 

Monte Gagazet 2ÜÍ3 (900) 

PM Q 

Fuerza 

fl Def. física 1 Pwf, mágico 1 

Def. mágica 1 

Elementos | Fuego 

1/2 | Raya *1.5 

Rapidez 

fl Suerte 15 Evasión 10 

Puntería 0 

■ Agita INM Frío 

* I Sintius 


Estados alterados 

SJE INM 

MUD 20 

CEG 24 

YEN INM 

PIE 0 

FRE 0 

ZÜB 4 

RBR 0 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT 0 

HUE 0 

PRO fl 

CON 0 (1) 

ANf fl 

esc a 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REY 0 

TÉM 4 

OJO 4 

UB D 

GRA 4 

DEM 4 

EXP 0 

ULT Lv. í 


Robar Normal Granada xl 


Raro Granada antitanque xi 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Rano Esfera de vigor xl 


Arma 


Protección 


Soborno 


Guita 5DDD 


Objetos Escama de dragón x4 


Equipo 


Índice fl/256 


Penetración (Kimahri y Auron), Efecto Agua,. Atq. físico +5% (exapto fuña y Lulo), 
Atq. mágico +5% (Tura y Lulu) 

YIT +5%. Def. fisica *3% 



PEZ LUCHADOR X2 


Monte Gagazet 



19 

17 


DeL física 
Suerte 


95 


Pud. mágico I 
Evasión 


Def. mágica I 


fl 


Puntería 0 



Estados alterados 

5UÍ INH 

MUD 20 

CEG 24 

YEN INM 

PIE 0 

FRE 0 

IMB 0 

RfiR 0 

RMA 0 

m o 

RES 0 

INI 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0(1) 

ANT Ó 

ESC 0 

COR 4 

[ ESP~ 0 

PRÍ 0 

REY 4 

SEM 4 

OJO 4 

UB 0 

GRA 4 

DEM 4 

EXP 0 

ULT Lv, 1 

Robar Normal Granada xl Raro Granada antitanque xl 

Soborno 

Guiles ! 0000 Objeto 

Escama de dragón x9 

Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 

Equipo 

índice 3/25ó Espacios 

1 Habilidades fijas 0-f 


Arma 


Protección 


Atq. mágico +5% (fuña y Lulu) 


VII +5%, Def. fisica +3% 




175 




MONSTRUOS 
















































































































































































































































































































































































































































































































. » -r 
3* 



176 


PEZ LUCHADOR X3 

Futría 24 

15 


Monte Gagazet 


VIT 


Def. (i m i 


Aap¡dez 


Suerte 


lí 


Pul. mágico I 
Evasión 4 


Del mágica I 
PunLerij, 4 


EfeffttrilK 

Aguí 


600 |900) 

■ Fuego 
INH frío 



íl.S 


Estados alterados 

5UE INH 

HUD 20 

CEG 20 

VIH INM 

PIE 0 

F« 0 

6* • 

R6R a 

m o 

SCO 0 

reí a 

INI 0 

HUE 0 

PRO 4 

CON 0(1) 

AHI 0 

ESC 4 

COR Ú 

ESP I» 

PRI D 

REV Ü 

SEli 4 

OJO o 

LIB 4 

GM 0 

DEN 4 

m o 

ULI U 1 


Robar Normal Granada d Raro 

Objetos Normal Eiíerj de vigor xl Raro 


Granada antitanque *1 Soborno 
Esfera de vigor xl Equipo 


Guita 

índice 


nm 

fi/256 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aurdn}, Efecto Agua. Alq.. listen +S*A ¡excepto Tuna y luFuji. 
;ico + 5% (Tuna y LuluJ 


OfylOl 

Espacios 

Jtmahn 


Estarna de dragón el2 


I Habilidades Jijas 0 j 


VIT +$% Olí fiiica +J% 


'440 | 8 SQ|i 



PIRAÑA 


Ruinas sumergidas 

VIT 

MP»t _ 

PM 



fuerza 

ó Del. líski 1 

Pod. mágico 1 


Del. mágica 

1 


Elementes 

■ i«p 

1/2 

■ Ri >'° 

tl,S 

Rapidez 

12 Suerte 

15 

Evasión 4 


Punwria 

0 

... ■ ■■ - ..i J 

■ 

jifia 

Frío 

* 

K íaiKEUS 


Estadas alteradas 

, „--- --- - -~ i 

m iNH 

nm 20 

CEG 

20 

YEN 

INFI 

PIE 0 

FIE 0 

m o 

RBI 

T 1 

Wk 4 

REO 0 

REÍ 0 

FNT 0 

HUF 

0 

PRO 

I” 

CON 0 (1) 

MI 0 

ESC 4 

COR 

0 

ESP 0 

P- 0 

REV 0 

SEK Ó 

OJO 

4 

LIB 

0 

m o 

m o 

m o 

ULT 

Lv. 1 


Robar Normal Granada el 

Objetos Normal Esleta de vigor xl 


Raro Granada ü 


Arma 


Protección 




PH 

1 (2) 

GIMES 


PIRAÑAS X2 


Ruinas sumergidas 




DeJ. lísica 


Suerte 


Pod. mágico I 


IS 


Evasión 0 


Def. mágica I 
Puntería 4) 



ffemernoi 

%ñ INN 


Estadas alteradas 

SWE INH 

HUD 20 

CEG 24 

YEN INH 

¡PIE 4 

ERE 0 

i _._. - -, - - 

DIB 1 

m o 

AMA 4 

RCO 0 

REÍ 0 

INT 4 

MUE 0 

PRO O 

CON 0(t| 

AHI 0 

ESC ü 

COA 0 

[5Hn | 

PRI 0 

REV 0 

SH 4 

OJO 4 

LIB 0 

1___ 

m o 

DEM 4 

IIP 0 

ULI b 1 


Robar Normal Granada k! 


Raro Granada x2 


Soborno 


Güilos 2500 


Objetos Normal Esfera de magia xl Raro Esfera de Labilidad xl Equipo 


Arma 

Protección 









PIRANAS X3 

Futría 10 Def, fítici I 
Rapidez i Suene 15 


Ruinas sumergidas 

VIT 

ISO (225) 

PM 

O 


Pod. magno I 
Evasión 


D 


Def. mágica I 
Puntería 0 


E Irrítente* 

Agua 


INM 


fuego 

Frío 


1/2 


Rayo / 
Sanclui 


xt.5 


Estados alterados 

¡SÜT IHH 

MUÜ 24 

CEG 20 

VEN INM 

te 4 

¡FRE 4 

IHB 4 

R4R 0 

MIA 4 

PXO 4 

REÍ Ü 

IHT 0 

MUE 4 

PAO 0 

C0H 4(1) 

AHI Q 

ESC D 

COR 4 

ESP 4 

PRI 4 

REV 0 

SEH 0 

jqO 

UB 4 

GU Ó 

DEM 0 

ÍXP 0 

ULT Lv. 1 


Rano Granada «i 


Robar Normal Granada xl 

Objetos Normal Esfera de agilidad xl Raro Esfera de (labilidad xl 


Soborno 

Equipo 


Guita H50 

f 

índice * 


Objeioi 

Espacios 

Kimahri 


Piedra Agua *2 


Fiabilidades fijas 


Arma 


Protección 




PH 

i m 

CHILES 



PORTEADOR ALE3HED 

Pueblo Lúea 

| 300 (600} 

133 

' 

fuerza 12 Del. Física 104 Pmt. mágico 1 

Del. mágica 

1 

Elementas 


| Rayo x 1,5 

Rapidez 10 Suelte 

í 5 Evasión 4 

Puntería 

*» ■ 

Agua 

frío 

■ ínnúus 

Estados alterados 

SÜf INM 

MÍlD INM 

CEG INH 

lífíT INM 

PIE IHH 

FRE 4 

2MB IHH 

RBft INM 

RMA INM 

REO INM 

REÍ INH 

INI INM 

HUE INH 

PRO INH 

COS INM 

M 4 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

. 

PRI 0 

REV 0 

1EM 4 

OjO 0 

LIB 4 

GFA INH 

DEM 0 

UP INM 

ULT lv. I 


Robar Normal 


Raro 


Objetos Normal Ultrapodón xl Raro Poción X xl 


Soborno 

Equipo 


Guifes 

Índice 


mu 


Objetes 

Espacios 


l-J Habilidades lijas 1-2 




Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auran). Efecto fuego. Efecto Rayo. Efecto Agua. Electo Frío 


Amifuegc) en apuros. AntiRayo en apuros, ÁiiriAgua en apuros, Jtalifró en apuros 




PTERYA 




Canal de la Purgación conYurra 

' 12004 |25£Q) 


PM 

[ 1000 

fuerza 24 Del. íitica 

14 

Pod. mágica 14 

Dtf. mágica 

10 

Elementes 

■ >«** 


| Raya 

Rapidez j II Suene 


15 

Evasión 0 

Puntería 

r la 

Agua 

frío 

- 

J| SlfKTUl - | 

Estadas alterados 

SUE 

INH 


HUD INH 

CEG INM 

YEN IHH 

PIE INM 

FRE INH 

ÍHB 

INM 

MR INH 

{ NIA IHH RCO INH 

REÍ 

INM 


INF INM 

nut INH 

PRO IHF1 

COH 0 (5) 

Air o 

ESC 

r 

COA 4 

ESP 4 (nú o 

REV' 

o 


W INM 

OjO IHH 

LJB INH 

GW INM 

DEM INM 

EXP 

IHH 

ULT Lv. 4 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 


Protección 


Soborno 

Equipo 






































































































































































































































































































































































































































































fihü nmiui 



P( . LFO Canal de ta Purgación con Tidus, Wakka y ftikku 


VIT 


4500 (2I0B) 


, uerza 


27 


Del. física I 


Pfld mío CO 5 


Def. mágica I 


Rapidez: 


10 


SitEiíe 


15 


E vasic-n 


Punce ría 0 


Elementos 


Agua 


A35 


Fuego 

Frío 


Raya 

SaiKtw 


al,5 


Estados alterados 


km; o 


esp o 


neo o 


PRI 0 


ÍUE INH 


RES 0 


RETÍ 0 


ntic o 


r CEG 0 


INI INM 


SEM 0 


MUE 0 


VEN 0 (25%) 


OJO 0 


PRO D 


PIE 0 


CON 0 {5) 


US 0 


GRA 0 


FRE 0 


Ahí O 


DEM 0 


¿ME G 


ESC 

Fr 


o 


ESP 0 


RBR 0 


COR 0 


ULT Lv. 6 


Robar Normal Escama de dragón ¡tí Raro Piedra Agua xl 


Objetos Wnrmal Esfera de magia 1 1 Raro Esfera de magia x I 


Soborno 


Equipo 


Guiles 

Índice 


I12540 

I2ÍW 


OkjetDS 


Arma 


Protección 


ftneccacidíi (Kimahri y Auron). Efecto Agua, Au|, lis ico + 5% (e*«|U0 tuna y Lvlu], 
Itq. mágico +5% (Tuna y Luíit) 


i'ipacios 
"jtfimahri 


l 


Fluido viiaiiiame xlü 

H.lililíilades lif.u 


0-1 


Agua x 1/3, VIT +5% 





á 

1 » 

1 

i 

* 

f» ' 

1 




Q UE B RANTAHUESOS 


Camino de Djose 

VJT 

200 ( 300 ) 

PM 


n 


fuerza 

13 Def. física 1 

fód. mágico 1 

Del. mágica 1 

Elementos 

H Fuego 

xl h 5 | Ftayo- 

Rapidez 

17 Suerte 15 

Evasión 0 

Puntería 0 

■ Agua 

frío 

- I Sanclus 


Estadas alterados 

SUE 10 

MUD 20 

CEG 20 

VEN 0(25%) 

PIE 0 

FRE 0 

2MB 0 

S SPL 0 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INI 0 

MUI 0 

I 

PICO 0 

CON 0(1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP fl 

PRI 0 

REIf 0 

5EM 0 

¡OJO D 

LIS 0 

GRA 0 

DEM 0 

EKP 0 

DLT Lv. I 


Robar Normal Bomba dt humo ¡ti Raro Bomba de humo xí 


Objetos Normal Esfera de agilidad xl Raro Esfera de 


*1 


Soborno 

Equipo 


Cu ¡les 5030 
Índice ITA 


Objetos 


Bomba de humo ó 


Espacios 


1-3 Habilidades ñjas 


Arma 


Protección 


Oja penetrante. Penetración {Kimahri y Airón}.. Sembrar rapidez 


Defensa Ceguera. Oef. mágica + 3% 



^flü« •:«) 



QUIMERA 

Bosque de Macalania 5 

250 (1432) 

130 

Fuerza j 

!S Def. física. 1 Pod. mágee- 22 Def, mágica 

1 

Elementos | fuego 

1/2 | Rayo 

| Sancm 

fiaprdtei I 

1 ;.i:i ir. 15 Evasión 0 Puntería 

0 

| Agua 1/2 Frió 

Estados alterados 

m INH 

MUD 10 

CEG 20 

VEN 0 (10%) 

PIE 0 

FRE 0 

IHB 0 

m o 

MÍA 0 

neo o 

IES 0 

FNT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 {2} 

ANT 0 

CSC 0 

íoTü 

T5P — 0 

PRI 0 

RÉV 0 

5EM 0 

oto 0 

US Ú 

GRA 0 

DEH 0 

ÍKP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Aire ártico tí 


Raro Bola ful minan te xl 


_ 


Objetos Normal Esleta de habilidad *1 Raro Esfera de habilidad xl 


Soborno Guiles 131150' Objetos Brebaje mágico xLS 


Equipo india <0/154 Espado; 1-1 Habilidades fijas i ] 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Acrdnj, Aiq mágico +5%, Atq. nijgito + f0%, Sembrar magia 


Kimahri 


Vaho acuático 




QUIMERA 

30 Def. física 
iuerte 


Base de los albhed 


9000 {\m} 


Fuerza 

Rapidez 


10 


15 


PcJ. mágico 15 
Evasión 0 


Def. mágica l 
Punrería 0 


Elementos 


Agua 


1/2 


fuegtr 

frío 


f/2 


Rayo 

SflíKWÍ 


Estados alterados 

ÍUE INh 

MUS- 20 

í 

CEG 20 

VEN INM 

PIE 0 

FRE 0 

ÍMfl 0 

RflR 0 

RMA 0 

RCO 0 

RE5 0 

m 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (2) 

ANT 0 

ESC 0 

'cor 0 

ESP 0 

PRI 0 

REÍ 0 

5EM D 

OJO 0 

LIB 0 

GRA Q 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Aire ártica ¡tí 


Raro 


Objetos Normal Esfera de habilidad al fiare 


Bola fulminante xl 


Eslera de habilidad *2 


Soborno 


Equipo 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auronju Atq. mágico +5%. Atq. mágico +1Ovi, Sembrar magia 


üeí. mágica +10% 




QUIMERA NEGRA 


Llanura de la Calma 


9800 (4060] 


fuerza 


34 

14 


Def. fisica 
Suerte 


10 

15 


Ped. mágico 32 
Evatióm O 


Def, mágica 10 
Puniera 0 


EffllttmüS 


Agua 


E/2 


FuEgn 

frió 


1/1 


Rayo 

Sanaos 


Estados alterados 

5UF INM 

MUD 95 

CEG 0 

VEN 25 {10%} 

PIE 0 

FRE 0 

2MB 25 

RBR Q 

RMA 25 

RCO 0 

RES B 

INT 0 

MUE INM 

PRO 0 

CON 0 (2) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP D 

PRI 0 

REV 0 

m o 

OJO 0 

LIB 0 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv. i 


Robar Normal Piedra frío xl 


Raro Piedra Rayo x2 


Objetos Normal Esfera de habilidad xl Raro Esfera de habilidad k2 


Soborno 


Guiles 24504)0 


0b:eioi 


Esfera llave m, 4 xlD 


Equipo 


Indice 6Ü/256 Espacios 2 i Habilidades ñjas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetración (fomahn y Aunm), Atq. mágico +5%,Aiq. mstgicu +10% Sembrar magia 


Vaho acuático 


Def. magita +10% 




_ 




RAMAS IIU 

Senda de las Rocas Hongo ] 

Í7S (413) 

¡21 

Fuerza 23 DeF. lisien 1 Pod. mágico 20 Del. mágica 120 

Elementrc £| Fuego *1,5 | Rayo 

Rapidez 5 Suerte IS Evasión 0 Puntería 0 

1 Agua Frió - (H 5ancuit 

Estados alterados" 

SUE 20 

MUD 20 

CEG 20 

VEN 0(25%) 

PIE 0 

FRE 0 

-1 

2MB 0 

RBR 0 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INI 0 

MUE 0 

PAO 0 

CON 0(1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REV 0 

SEM 0 

OJO 0 

LIB- Q 

GRA D 

DEM 0 

W o 

ULT Lv. 1 


Robar Horma) Poción Al 


fiar# Relej de plata xf 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera de vigor xl 


Soborno 


Equipo 


Guiles 

índice 


6875 


8/25* 


Objetos 

Espacios 


Reloj de plan xIO 


i 2 Hábil-cades fias 1-2 


Arma 


Protección 


Penetración {Kimahri y Auron), Electo fuego. Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto frío, 
Sembrar fuerza 


Kimahri 


Defensa Freno. VII +5% 










177 


H().)} LLSNK >1 \ 



































































































































































































































































































































































































































































































RAPTOR 


Senda de tas Rocas Hongo 


VIT 


200 (300) 


fuerza 


13 


Def. líüu I 


Rapidez 


14 


Suene 


15 


Pod. mágico I 


7 


Eraiión 


Def. mágica 120 
Puntería 9 


Elementos 


■ A S ua 


fuego 

frío 


1/2 

>1.5 


Ray* 

Sanctus 


1/2 


Estados alterados 

SUE ID 

Í1UD 20 

r-A 

a 

'/EN Ú (25») 

PIE Q 

FRE 0 

ZMB 0 

m o 

RMA 0 

m O 

RE 5 0 

INI 0 

MUE 0 

PRO <1 

[OH 0 (1) 

AHÍ 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP Ü 

pfti 0 

REV 0 

5EM 0 

'ojo 0 

US 0 

GRA 0 

DEM D 

EXP 0 

UiT Lv. 1 


Robar Normal Aguja de aro xl Raro 
Objetos Normal Esfera de agilidad >1 Raro 


Granada pétrea >1 
hiera de vigor xl 


Soborno 


Guileí. 5000 


Objeta 


Granada pe vea >3 


Equipo 


Índice Í/25S 


Espacios 


1-2 Habilidades fajas 


Arma 


Protección 


Pene Varían (Ximahri y Aurnn;. Efecto Fuego, Electo Raya, Efecto Agua. Electo Frió, 
ienrbrar futría 


Defensa frena. Deí, filio +3% 




R E MO RA, Canal de la Purgación con Tidus, Wakka y Rikku 


3000 \2im 


GUI LES 


PM 


22 


Fuerza 

30 

Def. (isita 

30 

Pod, mágica 25 

Def, mágica i 

Rapidez 

II 

Suerte 

15 

Evasión 0 

Puntería D 


Elementos 


l/í 


Fuego 

Frío 


Rayo 

Saeiccui 


* 1.5 


Estados alterados 

SUE 1HM 

MUD 0 

CEG 95 

VIH 0 (25%) 

PIE 0 

|STT 

7 HE! 0 

RBR 0 

RMA 0 

REO 0 

RES 0 

IHT 0 

MUE D 

PÍO 0 

CON 0 (1) 

ANT D 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PM 0 

ÜEV 0 

SLR 0 

OJO 0 

US 0 

GRA 0 

m o 

CAP 0 

ULT Lv. f 


Robar Normal 

Escama de dragón xl Raro 

Escama de dragón x2 

Soborno 

Güilos 75000 

Objetas 

Piedra Agua x2Q 

Objetos Normal 

Esfera de magia xl Raro 

Esfera de magia >1 

Equipo 

índice 40/254 

Espacias 

2 1 Habilidades lijas 1 2 


Arma 


Protección 


Penetración (Kintalro y Auronj. Atq. feo +3%. Atq. físico + 5% 


Kimahm 




Defensa Zombü. Def. física +5% 




030 (1245) 


GUILES 


515 



REY BEGIMO 


Sính 


VIT 


67500 (13560) 


Fuerza 

44 Def. física 

25 

Pod, mágico 44 

Def. mágica 25 

Elementas 

| Fuego 

- 

| Rayo 

Rapidez 

27 Suerte 

i 15 

Evasión 0 

Puntería ü 

■ »i® 

frío 

■ 

| Sanctus 


Estados alterado! 

ÍUE IMM 

HDD INM 

CEG IMM 

VEN IHM 

PIE INM 

FRE INM 

2HB INM 

RBR, 60 

RMA 16 

RÍO INft 

kT INI 

INI IHH 

MUE INM 

PRO 0 

COM 0 (5) 

ANT 0 

ESC 0 

eos 'o 

ESP 6 

PRI 6 

R£V 0 

5EM D 

OJO 0 

LIS 0 

m O 

OLI' INM 

EXP INM 

ULT Lv. 2 


Robar Normal Fluido vitalizante *1 Raro Dos estrellas x2 


Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro Esfera llave nv. 3 xl 


Soborno 

Equipo 


1467500 

120/256 


Objetos fres estrellas xM 

2 4 Habilidades lijas 


Arma 


Protección 


Penetración fltimahra y Auron), Efecto 2amk Turba en apuros 


Escuda en apuras. Catata en apuros, Espeja en ¿puras 




ROOCO 

Canal de la Purgación con Yuna 650 (1275) 

W PM 

1 

Fuerza 30 Def. (hita 1 

Pod. mágico 1 


Del, mágica 

120 



Elementos 

B fuego 

| Raya 

<1,5 

Rapidez ó 

Suerte 

15 

Evasión 0 


Puntería 

0 


| Agua 

frío 

*1,5 | Sandro 

■ 

Estados alterados 

SUE 20 

MUD 20 

CEG 

70 

VEN 

0 (25%) 

PIE 0 

FRE 6 

ZMB 0 

RBR 

0 

RMA “0 

RCt> 0 

RES 0 

IKT 0 

MUE 

0 

PRO 

0 


CON 0 (1) 

AHÍ 0 

ESC 0 

COR 

0 

ESP Ü 

PRI 0 

REV 0 

5EM 0 

OJO 

0 

LIE 

0 


GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT 

Lv. 1 


Robar Normal Ultrapoción xl Raro Remedia fiypello xl 


Objetos Normal Esfera de vigor vi Rano Edén de vigor %} 


Soborno 


Equipo 


Güilas 

índice 


21250 


Remedio hypello x32 


12/256 



Arma 


Protección 


SAURIO 


Penetración iKimaliri y Aman), E1e:to Fuego. Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Frió, 
Sembrar fuerza 


Espacios 

Kimahri 


1—3 Habilidades lijas 1-3 




Defensa Locura, Del. física + 


— 


240 (480) 


GUILES 


m 


Ruinas O mega 


Fuerza 

38 

Del, física 

30 

Pod. mágico 1 

Def. mágica 120 

Rapidez 

4t 

Suerte 

[l5 

Evasión M 

Puntería 0 


VIT 


Elementos 


7650 (11775) 

■ Fue S° 

Frío 


I 


Rayo 

Sannus 


Estados alterados 

SUE 2D 

ríUD 20 

CEG 20 

VEN 0 (25%) 

PIE 0 

IRE 0 

ZMB 0 

RBR 0 

RMA 0 

ACO 0 

RES 0 

INI 0 

MUE 0 

PAO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

| ESI* 0 ] 

PRI 0 

m 0 

¡S£K fl 

OJO INM 

LÜT INM 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar 

Normal 

Granada pétrea *2 

| 

Raro Granada pétrea xl 

Objetos 

Normal 

Esfera de agilidad xl 

Rana Esfera de agilidad >2 


Soborno 


Equipo 


Guiles 

Indice 


19425(9 Objetas 


B/256 


Arma 


Protección 


PénÉtraüón (Kimabri y Airron), Efecto luego. Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto frió, 
Sembrar rapidez 

Defensa íretio, Defensa Freno + 


Espacias 


Kimahri 


Calis bautismal xlD 
2 4 Habilidades fijas 


1-3 






SEPTA 


Cueva del orador robado 

VIT 

■106(9 (4060) 

EH 


120 








Fuerza 1 

Def. Fisic; 

E 1 

Pod. mágica 

25 


Def. mágica 

1 


Elementos 

■ fuego 

*1.5 | Rayo 

1/2 

Rapidez 8 

inerte 

15 

Evasión 

0 


Puntería 

0 


■ 

Agua 

1/2 


frió 

1/2 | Sanctus 

- 

Estados alterados 

SUE 95 

MUD INM 

CÍG 

INM 

VEN 

INM 


PIE 25 

IRE 0 

ZHI INM 

m 

25-fl 

0 

MIA INM 

RCO 0 

RES 0 

INT 0 

m 

25 

PRO 

0 


CON 0 (lj 

ANT 0 

E5C 0 

COR 

0 

E5P 0 

PRI 0 

REV 0 

SEM 0 

ojo 

0 

ÜB 

0 


wrr 

DEM 0 

EXP 0 

ULT 

Lv. 1 


Robar Normal Urna enmu decidora x2 Raro 
Objetos Normal Esfera de magia xl Raro 


Eter xl 

hiera de magia xl 


Soborno 


Equipo 


Guilcs 

Indice 


ID20C-D 

6/254 


Arma 


Protección 


Objetas 

Espacios 

Kimahri 


Éter+ >14 


3 Habilidades lijas I 2 


Penetración (Kimahn y AuronJ, Efecto Sueño, Atq. física +3% (excepta Tuna y Luhif. 

Atq. físico +5% («cepto Tona y üiFu). Atq. mágico +í% (Tuna y Lulu]. Alq. mágica + 5% (Tuna y LuluJ 
Defensa Sueño, PM +5% TJZ1 830 (1660) 



GUILES 



















































































































































































































































































































































































































































































Finí FII1IIM 


SEYMOUR 

20 Oef. finca 


Templo de Macalanía 

VIT 

6000 (1400) 

PM 


I0G 



20 


Suerte 


15 


Pbrf. mágico 25' 
Evasión 0 


Def. mágica 25 
Punteria 1(0 


Elementes 


Aguí 


F liega 

fria 


Rayo 

lanflUí 


Estados alterados 

sUf INM 

MUD 4HM 

CEG INM 

YEN 40 (10%) 

PIE INM 

FRE 0 

ZM9 INM 

m INM 

RMA 50 

m o 

RES D 

m inií 

MUE INM 

PRO INM 

CON JNM 

AHI 0 

ESE 0 

COR 0 

E5P 0 

PRI 0 

REY 0 

SEM 0 

OJO 0 

LIO 0 

GRA INM 

OEM INM 

r EXP INM 

MI lv. 4 


Robar Horma! Éter+ xl 


Rara Elixir xl 


Objetos Nflímjl Esfera negra xl Raro Esfera especial ti 

Pene nación (Kimatin y Auí&n),. t1e< lo- Mudef 


Soborno 

Equipo 


Guríes 


Objetos 


Indico 255/256 


Arma 


Protección 


+ 


Espacias 

Kinuhri 


2 4 fiabilidades Fijas l 2 


SEYMOUR BETA 


Monte Gagazet 


Filena 

Rapidez 


3Q 

33 


Del. física 40 Pod. mágitl) 15 

0 


Suerte 


15 


Evasión 


Oef, mágica 40 
Punteria 100 


VIT 


Efemeittos 


70000 (5500) 


Agua 


Frío 


GUILES 


| Ragú 
I lancrus 


Estados alterados 

IDE INM 

MUD 50 

CEG INM 

VEN 90 (2%) 

PIE INM 

FRE INM 

1MB INM 

m INM 

RMA INM 

REO 1M 

RES IHM 

INE INM 

MUE INM 

PRO INM 

CON INM 

ANT D 

ESC 0 

COR D 

ESP 0 

PRI 0 

RÍY 0 

SEH 0 

OJO 0 

LIB 0 

m INM 

OEM INM 

EXP IHM 

ULT Lv. 4 


Robar Normal Elixir xl 


Raro Elíxir xl 


Objetos Normal Esfera llave nv. 4 xl Raro Esfera llave nv. 4 xl 


Soborno 

Equipo 


Gules 

Índice 


Objetos 


155/256 


Arma 


Protección 


Pe Miración ||Kimatiri y Auronj, Efecto Ceguera 


Espac bs 
K imaferi 


2 4 Habilidades fijas 1-2 


m 


Escudo en apuros 




SEYMOUR OMEGA 


Sinh 


80(100 (15000) 


Fuerza 

2D 

DeF. fisics 

i 80 M mágico 35 


Def. mágica 

100 



Elemenras 


| Fuego 

- 

■ 

Rayo 

, 

Rapidez 

40 

luerte 


20 Evasión 

0 


Puntería 

0 


U % a 


Frío 

- 

■ 

Suenas 

- 

Estados alterados 

5UE 

INM 

MUO 

INM 

■Líí 

lj_i 
%_ ¥ 

IHM 

VEN 

INM 


PIE INH 

;FRl 

INM 

m 

INH 


RBR 

¡KM 

RHA INM 

RCO 

0 

m 

Q 

INI 

INM 

MUE 

IHM 

E RG 

(HM 


CON INM 

ANT 

0 

ESC 

0 


COR 

0 

E5P Ü 

PRI 

0 

REY 

0 

5EM 

INM 

0)0 

D 

m 

0 


m INM 

DEN 

IHM 

ÍRP 

INM 


ULT 

Lv. 4 


Robar Normal Piedra de luí xl Raro Piedra suprema xl Soborno 


Giifei 


Objetas 


Objetos Normal Esfera llave nv. 3x1 Raro Esfera llave nv. 3 xl Equipo 


Indice 255/256 Espacios 3-4 Habilidades fijas 


Arma. 


Protección 


SHRED 


Penetración (Kimahri y forran)* Atq. mágica +20% 


Escuda en apuros. Coraza en apuras. Prisa en apuros 



Llanura de le Calma 


VIT 


l?50 (2925) 


Fuerza 


35 


Del. física I 


Fod. mágico I 


Rapidez 


10 


Suerte 


15 


Evasión 0 


ffef, mágica ISO 
Puntería 0 


Elementos 

Agua 1/2 


Fuego 

Frió 


xü 

1/2 


Rayo 
latir tul 


1/2 


Estados alterados 

IDE 20 

MUD 10 

CEG 20 

Ví K 0 (25%J 

m o 

FRE 0 

2MB 0 

RBfi Ü 

RMA 0 

RCO 0 

REI 0 

INF « 

MUE 0 

PRO 0 

CON 0 (1) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REY 0 

SEH 0 

Ó]0 0 

UG 0 

m o 

DEM 0 

EJtP 0 

ULT Lv. I 


Robar Normal Remedio hypello xl Raro Remedio hypella x2 


Objetos Normal Esfera de agilidad xl Rara Esfera de agilidad xl 


JL 


Soborno 

Equipo 


Guiles 
Indi ce 


4Í/SÜ 

11/156 


Objetos RcmediD hypellc x50 
Espacios 


1-3 Habilidades fijas I 3 


Arma 


Protección 


Penetración- (Kimaliri y Aum¡. Efecto Fuego. Efecto Rayo, Ffeíio Agua, Efecto Frió, 
Sembrar fuerza 


Defensa locura 



4BÜ -fPíC'i 


GUILES 


JÓB 



SIGURD 


Cueva del orador robado. Monte Gagazet 

VIT 

2tM (3000) 

PM 


46 


Fuerza 

Rapidez 


43 

10 


DeF. Física 
Suerte 


15 


M mágica 50 
Evasión 0 


Del., mágica I SO 
Punteria 0 


Elementos 

Agua 


Fuego 

Frío 


1/2 
x 1.5 


Roye 

laneros 


Estados alterados 

SUE 20 

MUD 20 

CEO 20 

YEN 0(25%) 

PIE 0 

IRE 0 

im o 

m B 

RHA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

COK 0(1) 

ANT Q 

ESC 0 

m 0 

- p 

ESP ü 

PRI 0 

REY 0 

SEM 0 

OJO O 

LIB 0 

GRA 0 

DEM 0 

EXP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Ulirapoción xl Raro Reloj de aro xl 


Objetos Normal Esfera de vignr xl Rano Esfera de vigor xl 


Sobornó 


Guifes 59000 


Objetas 


Reloj de aro xl2 


Equipo 


Indice 43/356 


Espacias 


2 3 Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimaliri y Auron), Efecto Fuego. Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto Fjío. 
Sembrar fuerza 


Kimaliri 


Defensa Freno 


810 (1620) 


GUILES 


602 



SINH 


Likí 


2000 ( 1000 ) 


Fuerza 

1 

Dif. fhica 

1 

Pnd. mágico 1 


Peí. mágica 

1 



Elementos 

MfFwgo 

* 


- 

Rapidez 

6 

Suerte 


15 

Evasión 0 


Puntería 

0 


■ 

Agu - 

frió 

- 

| Sánelas 

- 

Estados alterados 

m 

FNM 


MUD INM 

CEG 

IHM 

VEN 

INM 


PIE INH 

r RE INM 

IMB 

INH 

m 

0 

RMA 0 

RCO 0 

m 

0 


INH 

MUÍ 

INM 

PRO 

INM 


CON INH 

ANT INM 

m 

INM 

COR 

INM 

ESP IHM 

INM 

REY 

INH 


IEM 0 

ojo 

D 

LIB 

0 


GRA 0 

DEM 0 

EXP 

IHM 

ULT 

Lv. 4 


Robar Normal - 

Objetos Normal ' bíera de nágó xl 


Rara 


Raro Esfera de magia xl 


1 2 Habilidades fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Ay.ron), Electa Frío 


Fuego x 1/2. Raya x 1/2, Agua x 1/2. Frió x 1/2 



’ít incrementa a 32 cuando ítynwur prtumdt de Anima 










179 


moxsim os 


















































































































































































































































































































































































































































































































SINII 

rr- 

ru-Era I 

20 


Sinli 


36000 (3000] 


999 


Def. IÍ5K¿ 
Suerte 






Pod. mágico id 


Del mágica. tQd 


Evasión 


Puntería 


Elementen 


fuego 


Rayo 




Estados alterados 

SUE IHH 

HDD INN 

CEG mu 

TEN INN 

PÍE INM 

FRE INM 

ZMB INM 

m iNM 

RMA ¡NFÍ 

RÍO 0 

RES 0 

¡NT INM 

MUE INH 

PRO INN 

CON INM 

AÑT 0 

E5C 0 

• __ 

COR 0 

ESP INIi 

PRI INN 

m o 

SEN 0 

QJO D 

UB 0 

GRA INH 

DEM INM 

EXP INM 

fULT Lv. 4 


Robar Normal Fluido de salud si 
Objetos Normal Eslera Je PN ni 


Rara Fluido de salud x4 


Raro Eslera üe PH xl 


Soborno 

Equipo 


GuíFh 


Objetos 


255/25Ó 


} -4 Habilidades fijas 



Arma 


Protección 


SINH 

f nena 3D 


Penetración (Kimahri y tacón), Efecto Freno + 


Defensa Frena + 


Barco volador 



I ¿10000 (¡0000} 


Def, física 40 


Sápida 


30 


Suerte 


15 


Pod. mágico id 
ü 


Evasión 


Oef, mágica 40 
Puntería 0 


Ele meatos 


Agua 







18 0 


Estados alterados 

ÍIIE INM 

NUD INM 

CEG INN 

TEN INM 

PIE INM 

FRE IHH 

ZMB INN 

RRR INM 

RMA INN 

RCO 0 

RES D 

INT INM 

MUE INN 

PRO INN 

CON INM 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

H\ INM 

RET 0 

SEN 0 

OJO 0 

m o 

GRA INM 

DEM INM 

EXP INM 

UL1 Lv. 4 


Robar Normal 
ülmu. Norma 


Arma 


Protección 


Éter k! Raro 

Esfera llave m. 3 xl Raro 


Piedra suprema ¡ti 
Esfera llave mr. i xl 


Soborno 


Guifts 


Objetas 


Equipo 


Indice 255/256 Espacios M Habilidadu fijas l-J 


Penetración (Kimahri y tacen), Efecto Ceguera +, Efecto Hudei +, Efecto Sueno +„ 
Efecto Freno + 


Kimahri 






Defensa Mudei + 


2000» (JOMO) 


GUI LES 



SOLDADO GUADO 

Fue na 


Templo de Macalania 


2000 (2000) 


10 


10 

12 


Def. física 
Suerte 


A 

15 


Pod. mágico í 5 
Evasión 0 


Def. mágica I 
Puntería 100 


Elementos 


Agua 


FuegD 

Frío 


Rayo 

Saoctus 


Estados alterados 

¿UE INM 

NUD 20 

ííG 0 

TEN 0 (25%) 

PÍF 0 

FRE 0 

ZMB 0 

RBR 0 

RMA 0 

RÍO 0 

RES 0 

INT D 

MUE ID 

m INM 

CON INM 

ANT 4 

ESC 4 

COR 0 

Í$P 0 

ÍH o” 

¡tí f D 

sen 0 

OJO 0 

Uft 0 

GRA 0 

DEM 0 

|Eff 0 

ULT Lv. 4 


Robar Normal Ultrajouun xl 


Raro Éter xt 


Objetos Normal Esfera de habilidad xl Raro Esfera de habilidad xl 


Soborno 


Guiles 50000 


Objetos 


Eter xlú 


Equipo 


Indice 255/2Só Espacios l-i Habilidades fijas l-J 


Arma 


Protección 


Ojo penetrante. Penetración (Kimahri y taran), Atq¡, físico +3% (excepto tona y Luto), 


Kimahri 


Attj. físico +5% (excepto Tima y LuluJ.Aíq. mágico + í% (Tuna y Lulü), Atq. mágico +5% (Tuna y Lulu) 
TIT +5%, m +5%, Deí, mágica +3% 




390 (435) 


GUILES 


300 


SOLDADO GUADO _ 

Fue ría I Del. física I Pod. mágico 14 

Rapidez 20 Suerte 15 Evasión C 


Templo de Macalania 


VIT 


1200 (1432} 


Def, mágka_ I 
Puntería 0 


Elementos 

m 


Fuego 

Fría 


Rayo 

Sanctui 


Estados alterados 

SUE INM 

HUD INM 

ÍEG 0 

¥EH 25 (25%) 

r*--l 

; s-U j 

fe. 

FRE INN 

ZMB 0 

RBR D 

m, inm 

RCO 0 

RLS 0 

INT INN 

MUE 25 

no o 

CON 0(5) 

AÑT 0 

ESC 4 

COR 0 

ESP 0 

P-. 0 

R EY 0 

SEN D 

OJO D 

LIB 0 

GRA Ü 

DEM 0 

Tíf o 

ULT lv, 4 


Robar Normal Uluapucinn xl Raro 


Objetos Normal Esfera de habilidad xl Raro 


Pación X xl 
Eslera de habilidad rl 


Soborno 

Equipo 


Guiles 

índice 


s/isó 


Arma 


Protección 


pepenante. Penetración (Kimabri y Aurím], Aiq. físico +3% ¡excepte Tuna y Luto}, 


Objetos 

Espacios 

Kimahri 


1-3 Habilidades fijas I 1 


Alt), físico +5% (excepto Tuna y Luto). Atq. mágica +3% (Tuna y luluí, Aisq. mágico +5% (Tuna y Luto] 

IlíQ (.5*0) 


TU +5%, P« + 5%, Del. mágica +3% 


felggiftfeai 

480 


GUILES 


SOLDADO GUADO 


fuera 

Rapidez 


n 


Estados alterados 


Def. física I 

Suerte IS 

SAJE IHH 


RMA INIi 
ESP “ü 


RÍO 0 


PRI Q 


Pcd. mágico 24 
Evasión 0 

HOD mT 


Base de los albhed 

Def. mágica I Elementos 

Puntería 0 H Agua 


2600 (1412) 


Fuego 

Frío 


Rayo 

Sanctus 


RES 0 


REY 0 


NT IhlH 


SLH f) 


(EG 0 


PUE 25 


OJO 4 


VEN 0 (25%) 


PRO 0 


LIB 0 


PIÉ IS 


CON 4 (5] 


GRA 0 


FRt 0 

RhTT 


:■ 


DEM 0 



RBK 0 


COR 0 


ULT Lv. I 


Robar Normal Iflirapoción xl Raro Poción X x2 

Objetos Nwnraí Esfera de habilidad ti Rara Esfera de habilidad xl 


Soborno 


Guiles 65400 


Ob-elos 


Potrón X x3» 


Equipo 


Indice 3/256 


Espacios 


1-3 Habilidades fijas 1-3 


Arma 


Protección 


Kimahri 


Ojo penetrante. Penetración (Kimahri y Rutón), Atq. física +i% (excepta Tuna y Lulu], 

Atq, físico 4 5% (excepta Tuna y Lulu], Atq. mágico +3% (Tuna y Luto), Atq. mágica +5% (Tima y Lato] 
VF +5%, PH +S%, Def. mágica +3% 


540 (I030i 



GUILES 


SONDA ALBHED 


Lago Macalania 

VIT 

1000 (IODO) 

PM 

1 


fuera 

Rapidez 


Def. física 
inerte 


0 


P-wf, mágico l 
Evasión 


0 


Def. mágica I 
Puntería 


0 


Elenienios 


Ag 


ua 


\n 


Fuego 

Fría 


1/2 

1/2 


I Rayo 

§§ iana¡n 


1/2 


Estados alterados 

5UE INM 

MUD INM 

CEG INM 

TEN INM 

PIE INM 

FRE 0 

ZMB INM 

RBR 0 

RMA 0 

RCO 0 

RES 0 

INT INM 

MUE INM 

PRO INM 

CON INM 

AÑT 0 

ESC 0 

CO R 0 

ESP 0 

PRI 0 

REV INM 

SEH 0 H 

1 0 1 

LIB INM 

m o 

Ü1 

EXP INM 

ULT k4 


Robar Normal Oltrapoción xl Raro U t?npoción x2 


Objetos Normal Poción xl 


Raro Ultrapoción xl 


Soborno 


Guiles 


Objetos 


Equipo 


Indice 40/256 Espacios 1-3 Habilidades fijas 1-2 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron). Efecto Rayo 


luego x 1/2, Rayo x 1/2. Agua x 1/2. Frió x 1/2 






















































































































































































































































































































































































































































fNUl miny 




SPATHl 

Fuerza j I 

Rapidez JO 


Canal de la Purgación con Yuna 


VIT 


2QQÜ0 (2550) 


Del. fiiica 
Suerte 


N. mágico J8 


Peí. mágica I 


Elementos 


15 


Evasión 


Antena 


Agua 



Estados alterados 

SUE INM 

MUD IHM 

CEG INM 

VEN INH 

PIF INH 

FRE INH 

ZHB IHM 

RGR IFfM 

RMA m 

REO INH 

RES INH 

INT INM 

HUE INM 

PRO IHM 

COH 4(5) 

ANT 0 

ESC 8 

COR 0 

EÍP 8 

PRI 4 

REI/ 4 

SEM INM 

OjO INM 

ll B INM 

i - i 

m inm 

ÜEH INM 

EÜP INM 

ULT ht. \ 


Robar Normal 
Objetos Nonn.il 


Arma 


Protección 


Raro 

Raro 


Soborno 

Equipo 


Guilet 

ludiré 




Objetos 

Et|K3ÓDI 

Kniiahri 

IK9E 


Habilidad» fijas. 




TEN TACUL O DE CUNO 

H Del. física 
Suerte 


Trmplo de Ktlika 

VIT 

450 (540) 

PM ? 


10 


Fue na 


I 


Rapidez 


18 


18 


Pcl mágico I 
Evasión 8 


Def. mágica I 


Elementos 


Puntería 10 


púa 


ABS 


Fuego 

Frío 


1/2 


Rayo 

Sauciui 


1/2 


Estados alterados 

SUE INM 

MUD INM 

~CEti INM 

YEN INM 

PIE INM 

FRE 0 

2NB INH 

RftR 4 

RMA 8 

REO 8 

RES 4 

INI INM 

MUE INM 

;pro INM 

r m INM 

ANT Q 

ESE 4 

m 4 

ESP 0 

FBI 8 

R.EV 4 

sEM 4 

OJO 8 

UB 0 

ORA 0 

DEM 0 

OP INM 

ULT Lv.4 


Robar Normal 


Raro 


Objetos Normal Esfera de habilidad xl Raro 

í 


Arma 


Protección 


Esfera de habilidad xl 



THRQS 

Fuerza 10 


Ruina» sumergidas 


2200 (600) 


Def. física 1 


Pod. mágico I 


Rapidez 


12 


Suene 


15 


Evasión 0 


Def. mágjca I 
Puntería 20 


Elementos 


Agua 


Fuego 

Frió 


RajfO 

Sancíui 


Estados alterado» 

SUE 4 

■iudInh 

CEG INH 

VEN 0 

PIE IHM 

m o 

ZHB INM 

RGB 8 

RMA 0 

RED 0 

RES 0 

INI INM 

MUE INH 

PRO INH 

COR INM 

ANT 0 

ESC 8 

COR 8 

FSP 0 

PRI D 

REV D 

¡SEN 0 _ j 

ojo 0 

LIB 0 

GRA INM 

DEM 0 

EKP INH 

ULT Lv.4 


Robar Normal 

Granada xl 

Raro 

Granada *3 

Soborno 

Guita - 

Objetos 

Objetos Normal 

Esfera de vigor x2 

Raro 

Eslera 4e vigor *2 

Equipo 

Índice - 

Espacios - Habilidades fijas. 


Arma 


Protección 




TINAJA MAGICA 

Fuerza l Def. física 155 
Ü 


Cueva del orador robado 

VIT 

999999 (999999) 

PM 


9999 


Rapidez 


Suerte 


Pod. mágico 40 
Evasión 0 


Def. mágica 255 
Puntería 8 


Elementos 

Agua 


Fuego 

Frín 


Rayo 
Sane rus 


Estados alterados 

iUE INM 

MUD IHM 

CEG IHH 

--- 

VEN INH 

1 f INM 

FRE INM 

2MB INM 

R6R INM 

IN U HC0 INH 

RES INM 

INT INM 

HUE INM 

PRO INM 

CON 0 (240] 

ANT INM 

ESC IHM 

COR INM 

ESP INM [PRI IHM 

AEY INM 

SEM 4 

OjO 4 

UB 0 

. . 

GRA IHM 

: . . 

DEM INM 

OP INH 

__ 

ULT lv. I 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 


Protección 


Soborno 

Equipo 


Guita 

índice 



Habilidades lijas 



TOMBER1 


Cueva del orador robado 

VIT 

IHQO (4060) 

PM 



Fuerza 

48 

üef. Tísica 

10 

Peí. mágico 4} 


Def, mágica 

10 



Elementos 

■ *8° 

- 

| hp 


Rapidez 

H 

Suerte 


15 

Evasión 8 


Puntería 

8 


Hl Agua 

Fríe 

- 

■ Sanaos 


Estados alterados 

SUE 

10 


INM 

CEG 

INM 

VEN 

IHM 


PIE INM 

FRE INM 

ZMB 

INM 

RGR 

ENN 

RNÍ IHM 

ÍRÍ0 

IHM 

RES 

INH 


FNT INM 

HUE 

IHM 

PRO 

INM 


CON 0 (25) 

ANT 4 

ESC 

1“ 

COR 

4 

ESP 8 

PRI 

8 

REY 

D 


SEM 4 

OJO 

4 

m 

i —— 

0 


GRA 4 

1 

OEM INM 

W 

INN 

[oír 

Lr. 1 


Robar Normal Uliraptión xl 

Objetos Normal Esfera de vigor xl 


Raro Sombra del Etéreo xl 

Sara Esfera llave nv. 2 xl 




Soborno 


Guita llim 


Objetos 


Amuleto xl 


Equipo 


Indice 138/156 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimaliri y Auron), Efecto Miren#, Efecto Freno 


Eipacics 

Únahri 


2 } Habilidades íipas. 


Defensa Muerte 




TRITON 

Monte Gagazet j 10400 (7500) 

na 

35 

I-T.r - -■ ■>. ..« r^.» J 

Fuerza 40 Def. linca 50 Pnd. mágico SI 

Def. mágica 

1 Elementos 

£j| Fuego 

Rayo *1,5 

Rapidez 14 Suerte 

15 Evasión 0 

Puntería 

4 B Agua INH 

Fríe 

^ Sancíus j 

Estados alterados 

INH 

MUD 0 

CEG 4 

YEN! 0 (25%) jflE 0 

FRE INM 

ZMB 0 

SBR 0 

RMA 0 

RICO 0 

RES 4 

INT INM 

HUE 0 

PRO 4 CON Ü (1) 

ANT 4 

ESC 8 

COR 0 

ESP 0 

PRI 0 

REY 4 

SEM 4 

OjO 4 

UB 0 GRA 4 

ÍDEM 4 

Iejíp o 

’iT L e r 

1 


Robar Normal Piedra Agua xl Raro Piedra Agua xi 

Objetos Normal Eslera de magia xl Raro Esfera de magia xl 


Soborno 


Equipo 


Guita 

índice 


250008 Objetos 


Esfera de cifras, xl 


60/156 


Eipacta 2-4 Habilidades 8jaj 1-2 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimalui y Aurcm). Ai<|. físico + í s AA(q, lisia +SV& 


Kimahri 


Defensa Zonto!. Del. física +5%, Def. físico. +10% 


1640 (984) 


— 


GUILES 


m 




±s± 


S<); lM.I.SXOK 












































































































































































































































































































































































































































































18 Q 


UNIDAD 97 

43 Dpi. lisie a 
12 Suerte 


Recinto de Yevo» 


íuerfa 


Pn-d. mágico 38 


Del. mágica 130 


1$ 


Evasión 


0 


Puntería 


V¡T 


Elemento 


I37QÜ (5550) 


■ 


eiia 


xl.S 


fu*ge 

Frió 


xl,S 


Hayo 

Vtki.i> 


Estados alterados 

SUE INH 

MUD INM 

CEG INM 

INH 

PIE INM 

FRE 4 

2MB INM 

RBR INM 

RHA INM 

RÍO INM 

RES 0 

INT INH 

MUE INM 

PRO INM 

CON 0 {15} 

AHÍ 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 0 

PRl 0 

REY 0 

SEM 0 

OJO 0 

lib a 

GRA 0 

DEM INM 

EJEP 4 

ULT Lv. 1 




Robar Normal 
Objetos Normal 


Agua bendita ;«3 
Cola de (ónix x2 


Raro 

Raro 


fipr i? 

Omniíéuix xl 


Soborno 

Equipo 


mm 


Objetoi 


Éter il 6 


30/2S-6 ¡Espacio! 


1-4 Habilidad» lijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aumn), Atq. f i jico +5% (excepte fuña y Lulu], 
Acq. mágicn + 5% [Tuna y Lulu) 


Fuego x 1/2. fUyu x 1/2, Agua x 1/2. Frió x 1/2 




UNIDAD 99 


fievelle 


VIT 


2700 (2106) 


i 


fuerca 


40 

9 


Def, ffsita 
Suerte 


15 


Pad. mágico 32 
Evasión 0 


Del. mágica 120 


Puntería O 


Elemento 


Agua 


kI.5 


Fuego 

Frío 


xl.5 


Rayo 

Sanccus. 


Estados alterados 

SUE INH 

HUD INM 

CEG INM 

VEN INM 

PIE INM 

FRE 0 

ZHB INH 

RBR INM 

m inm 

RCO 4 

m o 

INT INM 

MUE INM 

PRO INM 

CON 0(15) 

A NT 4 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0 

PRl 4 

REY 4 

SEM ft 

OJO 6 

LIB D 

GRA 4 

DEM 4 

EX? D 

ULT Lv. 1 




Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 


Protección 


Panacea xl Raro 

Cola de fénix xl foro 


Eter xl 

Onuiilénix rl 


Soborno 

Equipo 


Cniks 

Índice 


Ó75ÜÜ 
30/256 


Objeto 

Espacios 


Eter x ID 


2-3 Habihdadei fijai 0-2 


Efecto Fuego, Efecto Rayo. Efecto Agua. Efecto Frío. Atq. físico +3% (excepto Yuna y Lulu). 


Kimafiri 


A(q. físico +5% (excepto Yuna y Lulu), Atq, mágico +314 pfona y Lulu), Atq. mágico +5% (Yuna y Lulu). Sembrar rapidez 

n¡\ 1370 ¡2645) 


Fulge x 1/2, Rayo t 1/2. Agua x 3/2, Frió x 1(1 


GUILES 



UNIDAD BLIN DADA I 1 

fueru 34 Del. física I Pod. mágico I 

ftapidei 25 Suerte 15 Evasión D 


Recinto de Yevon 

VIT 

6200 88-13. 

PM ¡ 


Def. mágica óü 
Puntería 0 


Elementos 
■ Agro 


xl.S 


fuego 

Frío 


kIíS 


Hayo 

Sancrus 


Estados alterados 

SUE INH 

HUD INM 

GEG 95 

YEN INM 

PIE INH 

FRE 4 

ZHB INM 

INH 

RMA INM 

RÍO INM 

RES IHM 

INT INM 

MUE INM 

PRO 0 

CON 4 (15) 

AHÍ 0 

ESC Ü 

COR 0 

ESP Ü 

PRI Q 

REY 4 

SEM 4 

GjO 4 

LIE 0 

m o 

DEM INM 

EKP 0 

ULT lv. 1 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Agua bendita x3 Raro 

UllrajHición x2 Rara 


Éter x2 
Ommpoción xl 


Soborno 

Equipo 


55440 

30/255 


Objetos 


Elixir x 12 


2 >4 Habilidades Fijas 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Auron), Alq. lisien + 5% (excepto Tuna y Lulu) 
Atq. mágico +5% (Tuna y Lulu) 


Fuego x l/J, Hayo x 1/3. Agua x 1/2. Frío x 1/2 




UNIDAD BLINDADA 63 

Fuma iíl Def. física 
22 


BeveMe 

MLJI 

4200 (2IOS) 

asa 

< 


Pod. mágico I 


Rapidez 


Suene 


IS 


Evasión 


Def. mágica 60 
Puntería 0 


Elemento 


Agua 


xl.S 


Fuego 

Frío 


*1.5 


Hayo 
Sanclus 


Estados alterados 

SUE IHM 

MUD INM 

CEG 95 

YEN INH 

PIE IHM 

FRE 0 

ZHB INM 

RBR INH 

RMA INH 

REO 4 

RES 0 

liar inh 

MUE INH 

PRO 4 

[CON 0 {15} 

ANT 4 

E SC 0 

COR 0 

ESP 4 

PRI 6 

REY 0 

m o 

OJO o 

LIB 4 

GRA 6 

Dí.ti 6 

EKP 0 

ULT Lv. I 


Robar Herma! Panacen xl Raro Eter xl 

Objetos Normal Ultrapccióo xl Raro Omnipooón xl 


Soborno 

Equipo 


Güito 

índice 


10500» 

30/256 


Arma 


Protección 


Objeto 

íspnoos 

KJmahri 


Penetración (Kimaliri y Auron), Atq, lísico +3% [excepto Yuna y Lulu), 

Atq. físico + 5% (excepto Yuna y Lulu), Atq, mágico +3% {Yuna y Lulu), Atq. mágicu +5% (Yuna y Lulu) 


Elixir x8 

2-3 Habilidades fijas 
Patada circuir 


0-2 


Fuego x 1/2, Rayo x 1/2, Agua x 1/2, frió x 1/2 


1670 (2605) 


GUILES 


1300 



SinFv Ruinas Omega 


VIT 


Rapidez 


Estados alterados 


Del. física 50 

Suerte 15 

SUE 


Pod. mágico 36 


m INM 


IHM 


RÍO INM 


PM 0 


Evasión 0 

F1IJD INH 


R£S 0 


REY 0 


LNT INM 


SÉM 0 


Def. mágica 10 

Puntería _ 

ÍE(f INM m IHM 


MUE INM 


OJO o 


PRO INM 


LIB 0 


56000 (11034) 

Elementos | Fuego 1/2 

Agua 1/2 1/2 | 

m IHH 


PIE 60 


(OH 6 (?) 


FRE INM 


ASÍ 0 


GRA 0 


DEM INH 


ESC 0 


Rayo 

Sanctui 

m 

cor 


EÍP 0 


ULT 


1/2 

xl,5 

0 

0 

TvTí 


Robar Normal Viento del Eléren xl Raro 
Objetos Normal Esfera de magia xl Raro 


Piedra de luz xl 
Esfera llave nv r 2 x I 


Soborno 

Equipo 


MDD00Q 


Objetos 


Ornnielixrr x2 


Arma 


Protección 


VESPIDA 


Penetración (Kimabrí y Auron), Atq. mágico +10%, Turbo doble 


Escudo en apuros, Def. mágica +10% 



3-4 Habilidades fijas 0-2 




GUILES 


i 760 


Llanura de Ja Calma 



n 

n 


Def. física 
Suerte 


15 


hi mágico I 
Evasión 16 


Def. mágica I 
Puntería 0 


VIT 


Elementas 


700 (I050) 


Agua 


fuego- 

frío 


xl,5 


Raya 
Sane rus 




Estados alterados 

SUE 24 

MIJO 24 

CEG 20 

VEN 0(25%) 

PÍE 0 

FRE 0 

2MB 0 

RBR 4 

RMA 4 

RCO 4 

RES 0 

INT 0 

MUE 0 

PRO 0 

CON Q (!) 

ANT 0 

ESC 0 

COR 6 

ESP 0 

PRI 4 

REY 4 

SEH 0 

OJO 0 

m o 

GRA 4 

DEM 0 

EKP 0 

ULT Lv. 1 


Robar Normal Colmillo venenosa xl Kara 
Objetos Narmal Esfera de magia xl Raro 


Colmillo venenosa x7 
Esfera de magia el 


Soborno 

Equipo 


Güito 17500 


Objetos 


C-almdl-o venenase x6 


Indica 6/256 


Arma 


Protección 


Penetración fRiniabri y Auron), Efecto Fuego, Efecto Rayo, Electa Agua, EFecto Frío, 
Sembrar rapidez 
Defensa Veneno 


Espacios 
~| Kimahri 


1-3 Habilidades fijas I 3 











































































































































































































































































































































































































































































VIHUR 

fueíTi 
Rap iíei 


Estadio de Lúea 

VIT 

255 (540) 

PM 


mu rmisui 

t 


20 


M ñuca I 


P&í. mágico I 


Orí. mágka 9 


Elementos 


3 


Suerte 


0 


Evasión 


Puntería 25 


fuego 

Frío 


Rayo 

Sanctus 


Estados alterados 

5UE 0 

Fililí 0 

ü<¡ 0 

'm 0 (25%) 

PIE 0 

m o 

2JIB 0 

m o 

RMA 0 KG 4 

m o 

-- 

INI 0 

i—-- 

MUE 0 

PIO t 

Ér#U) 

AHÍ 4 

ESC 4 

COA 4 

ESP 0 [PIU 0 

REY 0 

SEH 4 

0|0 INM 

lis m 

GFW. 0 

i-- 

GEN 0 

1- -! 

EKP 0 

HIT Lv. 1 


Robar Normal 
Objetos Norma) hiera de 


"(w 


xl 


Raro 

Raro 


Herí de tjgor it 


Soborno 

Equipo 


G’jíIís 

Índico 




Arma 


Protección 


Penetración (Kinralui y Jbirúí)|. Electo fría 


ühjetoi 

Espatos 

Ximjhn 


1-2 Habilidad» Fijas 1-2 






Difensa freM.YlT +5% 


^22] so 



VIHUR 



Camino de Miiher» 

1 355 (}«) 

PM 

1» 

fueru 24 Del. física ) tal. mágico 21 

Gíf. mágica 

124 

Elementos 

| fuego 

j| Raya 

Rapidei ó 

Suerte 

! 5 Evasión 4 

Puntería 

t ■ 

Agm * 

frío 

xE,5 | Saoctos 

r — 

Estados alterados 

VUE 20 

HU& 30 

CFG 20 

VEN 4(25%) 

PIE 4 

Ffif 4 

2H4 0 

RBFt 0 

fiHft 4 

ICO 4 

RES 0 

INI 1 

L 

mt o 

PRO 4 

CON 4(1} 

ANT 0 

ESC 4 

COR 0 

| ESP 0 

FH 0 

REY 4 

SÍH 4 

0|0 4 

UB Ú 

GM 0 

DEH 0 

EKP 4 

ULT U. 1 


Robar Normal Poción il 

Objetos Horma] Esfera d> vígur xl 


Rara Reloj de plata xl 

Raro Esfera de vigor xl 


Soborno 

Equipo 




Arma 


Protección 


Penetración (Ximalirí y Miren). Efecto Fuego* Efecto Rayo, Efecto Agua, Efecto frió. 
Sembrar ktm 


Objetos Reloj de placa xJO 

Espacios 1-2 fiabilidades lijas 

limihri 


Defensa freno. Yl I +5% 




VRAH A 

Fiiena 3 6 
Rapidez 23 




Cueva del orador robado 


VIT 


Oeí. física I 


Suerte 


15 


M, mágico 21 
Evasión 0 


Drf. mágica I 
Puntería 0 


Elementos 

Agua 


8700 (4060) 

| Fuego 
Frío 


2? 


1/2 


Sayo 
Sane tus 


Estados alterados 

SUE SO 

HUD 0 

CEO % 

VEN 25 (25%) 

PIE 25 

FSL INM 

2HB 0 

m 0 

m iNH 

REO 0 

RES 4 

INI 4 

MUÍ INM 

PIO 0 

CON 4(2) 

AHI 4 

ESC 4 

COR 4 

¡ESP 0 

PRI 0 

REY 4 

«H t 

0{# 6 

UB 0 

GM. 4 

DEN g 

EXP 4 

ULT H 1 


Robar Normal Uitiapoción xl Raro UFtnpocióa x2 


Objetos Normal Esfera de hibtlidad il Raro Esfera de hitolidad il 


Soborno Guita 217544 Objetos Podro K xí4 


Equipo 


Indice 123/25Ó 


Arma 


Protección 


Penetración (Xímahri y Auron). Efecto Fuego* Efecto Hudei, Sembrar habilidad 


Espacios 

Kimihri 


1 3 Habilidades tijas I-] 
Rola de fuego 


VIT +10*/* 




PN 


1324 (1934) 



GUI LES 



WENDIGO 

Fuen-a 40 Dtf. ftáca 


Lago Macalania 

VÍT 

18000 (1432) 

PM 


32 


Pod. mágico I 


Rapidez 


13 


Suerte 


15 


Evasión 


Del. mági 
Puntería 


1 

0 


Ekmenlos 


fuego 

Frió 


Rayo 

Sanctui 


Estados alterados 

m o 


JVfí 


RÍO 0 


PRI 4 





HDD 20 


INT 4 


CEO- 20 


VEN IKIi 


MUE INI1 


SEH 0 


OJO o 


... 


m o 


m 4 


PIE FHM 


m 0(5) 


m o 


IRE JMM 


AJfT 0 


2MB 

ESC 


INÜ 

3 


m o 


ÉKP INM 


RBS 4 


COA 0 


- J_ 


ULT k I 


Robar Normal lílirapactó™ xl Km 
[Objetos Normal Esfera de vigor xl Raro 


Poción X j I 
Esfera de vigor x2 


Soborno 

Equipo 


Gota 

índice 


124/256 


Arma 


Protección 


Penetración (Kimahri y Aurpn), Contraataque 




Objetos 

Espacios 

Kjicuhri 


l-l habilidades fijas 1-2 


Prisa en apuros, Vil +10% 






Ksassara 


J¡¡¡J2400 (3400) 


GUILES 


3400 



YENKE RON SO 


Monte Gaga ¡set 


Fuerza 

OeF. física 

30 

Pod, mágico *** 

Otl. niágira 

SO 1 

Rapidez 

Suerte 

15 

Evasión 4 

Pím tena 

144 


VIT 


Elementos 

jg> 


fuego 

fríe 



Estados alterados 

5UE INH 

HUÜ IHH 

tEG IHH 

YEK IHH 

PIE INH 

FÍE INH 

IHB INH 

m 4 

m 0 

RÍO 4 

fifí 4 

INI INH 

MUE IHH 

PRO INH 

CON 0{30) 

RUT 4 

CSC 0 

cor a 

ñP INH 

MI D 

REY 0 

SEH 4 

OJO 4 

UB 0 

GM 4 

DEM IKK 

EXP M 

ULT y. i 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 

Protección 


hiera llave nv. 3 xJ Raro 
Esfera de retorno xl Raro 


Esfera llave m í x2 
Esfera amiga xl 


Soborno 

Equipo 


Güiros ' 
índico 255/256 


Penetración 


p n +m 


Espacios 

Kimahri 


2-3 Habilidades fijas I 






YOtJIMBO 


Cueva tlol orador robado 


VIT 


33000 


fu en a 

34 

DeF. tísica 

84 

Pod. mágico 35 


Oeí. mágica 

1 


Elementos 

■ Fuego 

- 

■ b]fe 

Rapidez 

32 

Suene 


15 

!vswji 4 


Puntería 

4 


■ A*m» - 


Fría 

■ 

Sanciuc 

Estados alterados 

P 

IKK 


HUD INH 

CEG 

IKK 

YEN 

INH 


PIE JHH 

fRE INH 

it IB 

INH 

m INH 

FU1A INH 

PE 

INH 

RES INH 

IHT INH 

MUE 

IHH 

PRO 

IHH 


COK 4(5) 

AHI 0 

ESC 

4 

COR 4 

ESP 4 

PM 

• 

REY 

0 


SEH INH 

OfO 

INH 

UB 

INH 


GM INH 

OEM IHH 

EXP 

INH 

ULT . 


Robar Normal 
Objetos Normal 


Arma 


Protección 


Raro 



Soborno 


Cuites 


Objetos 


Equipo 


índice 


Espacios 


Habilidades Fijas 


■Aumwiti Clin 9i Fumi ¡f el ffldn mjg*» df bmihrt “1/3. iW fur-ria deTrake “'Dependí 0; I? VTl de bctihn ""RjpfdíZ óe Lmihfl -4 “‘“Bota d# hitgd, Yilw icuatito, AJunlo pítrifkinlf. VíenlD blanco 



18 3 


j 


MONSTRUOS 














































































































































































































































































































































































































































































is 



w. - > ■ ■ - y ■ '■ 




Y< )VI 


Cueva del orador robado 


VIT 


900 [\m\ 


fuerza 

Rapidez 


26 

2? 


Def. lisica 9 


fuerte 


15 


Piad, mágita I 
Evasión 10 


Def. mágica ISO 
Punce ría 0 


EleuiífllQS 


m 


1/2 


f üego 1/2 | Ríyo 

xl,5 H Snnctus 


1/2 


Estados alterados 

sue 24 

HUD 10 

CEG 20 

VEN 0 (2S%| 

re o 

m 4 

m 4 

RRfi 4 

SHA 0 _1 

RC0 4 

REÍ 0 

INI 0 

MUE 0 

PRO 0 

m 4(i) 

AHI 4 

ESC 0 

COR 4 1 

7sp o 

PF.I 4 

fiEV o 

SE N 4 

OJO D 

LIS 4 

1 ___J 

GfiA 0 

--- 

DEM 0 

EÍP 4 

UET Lv 1 | 


Rob,ir Normal Aguja de luu *1 (Uro Granada pétrea *1 

Objetos Herma! Etíer? de acidad d Raro Etíeo íe vig^r xl 


Soborno 


Equipo 


Guilei 

Indice 


2250Ü 

I/2S6 


Oje'ot 

Espacios 


Granada pétrea xl2 


I í Habilidades lijan 


Arma 


Protección 


Penetración ¡Kimaiiri y Auron), Electo Fiiíga. Efecto Rayo. Electo Agua, Efecto frió, 
Sembrar rapidez 

Defensa Fren» 





YU NALESGA 
20 
40 


Recinto de Yevon 

wirm 

24000 {10000) 

PM 

soo 


fuerza 


Sapidez 


Del. física 
Suerte 


SC Piad, mágico 30 

20 Evasión 0 


Def. mágica SQ 
Puntería 0 


Elementos 


fdo 


■ kart 

H íflIKtlII 


Estados alterados 

SUE INH 

HUD INH 

CEG mn 

VEN INM 

PIE INH 

m INH 

2 MB INM 

m inh 

| APA INI 

neo inm 

reí m 

INI 75 

MU: INM 

INM 

COI*. INH 

ANT 0 

0 

COA 0 

■ ÍSP o 

PRI 0 

m o 

5LP IHM 

DJ0 0 

U4 0 

GRA INM 

DEM INM 

ESP IHH 

WIT Lv. 4 




Jr ’’ 

5p 


fíob«ir Normal 
Objetos Normal 


Brebaje de salud >1 Raro 
Esfera llave r». 3 *1 Raro 


Viento del Etéreo ni 
Estera llave nv, 3 *1 


Soborno 

Equipo 


255/254 


Objetos. 

Espacias 


2-4 Habilidades lijas 




Arma 


Protección 


Penetración ¡Kimahri y Aurora), Efecto Zona tu + 
Defensa Zombi + 




GUILES 


GUILES 


fuerza 


Rapidez 


1 


4 - 


YUNALESCA 


Recinto deYevon 

VIT 

48000 (10000. 

PM 


Fuerza 

20 

Def. física 

SO 

Pod. mágin 30 Def. mágica 50 

Elementos 

MI fuego 

| Rayo 

Rapidez 

40 

Suerte 

24 

Evasión 4 Puntería 0 

M *2“ 

Frío 

■ íancius. 


Estados alterados 

SUE INH 

•HUD INH 

f“-u 1 

r-ri 

^ 

VEN INM 

PIE INH 

FRE IHM 

ZHB INM 

FsfiR INM 

m inm 

RíO IHM 

RES IHH 

INI 75 

MUE INM 

¡ INM 

COíl INH 

ANT 0 

ESC 0 

COR 4 

ESP 0 

Pili 0 

REV 4 

pEH IHM 

DJ0 0 

LID 0 

GRA INM 

DEM INH 

EKP INM 

ULT U 4 


Robar Normal Brebaje de salud xl Raro 
Objetos Normal Esfera llave nv. i xl Raro 


Viento del Etéreo *1 
Esfera llave nv, 3 xl 


Soborno 

Equipo 


Guipes 


Objetos 


Indice 2SS/2SÉ Espacios; 2-4 Habilidades fijas. 


Arma 


Protección 


Penetración [Kimahri y Aurora). Electo- Zombi + 


Defensa Zombi 


Kimabri 



PH 

0 (4) 

GUILES 


YUNA LESGA 

fuerza 20 Del. física 


Recinto de Yevon 

vir 

60000 (lOGODj 

PM 


Elementos 



Rapidez -10 Suerte 

24 Evasión D 

Puntería 

E_ ■ 


Estados alterados 

SUE INM 

HUD INH 

W INM 

VEN INH 


RMA INH 

ICO INM 

RES IHH 

_ 

MUE INH 

_ __ , ^ mmUlU 

PRO INH 

■ [■ 


]W 0 

PRI 0 

REV 4 

SÍH IHH 

OJO 0 

U4 4 


Robar Normal 
Objetos Normal- 


Arma 


Protección 


Brebaje de salud xl Rato 
Esfera llave nv. 3 xl Raro 


Viento del Etéreo xl 
Esfera llave nv. 3 xl 


Soborno 

Equipo 


Penetración [Kimafui y Aurora), Eíeít» Zombi + 


Defensa Zombi + 


Fuerza 

32 

Def, lííica 

20 

Pod. mágico 30 

Def. mágica 20 

Rapidez 

J 

Suerte 

¡ 15 

Evasión 4 

Puntería 0 


Estados alterados 

m 0 |RC0 0 

INH PRJ f 


Robar Normal 
Objetos Hnrmal 


Bomba de humo ¡tí Raro 
Raro 


Bomba de humo x4 


Arma 


Protección 


zu 


Penetración j Kimahri y Aurnn), Electa Ceguera, Atij. físico +3% {excepto Vana y lulo) 
Atq. mágico +3 % [luna y Litlu) 


Defensa Ceguera 


37 Def. física 20 M mágico 35 

24 Suerte 15 Evasión 4 


Sanciui 


f.-HP 


NM 


Objetos 


Indice 


255/2 56 


Espaw 


2-4 Habilidades fijas 


Kimaiui 








Elementos 


Rayo 

íanaus 


Agua 


IHB 


m 


pro m 


Soborno 


bulles 


Equipo 


255/256 


Espacias 


Indice 


2 -3 Hai f ríades fijas 




Rmzahü 






GU LES 


ISODO (1432) 

_ ■ Fuego 
Frío 


Elementos 

Agua 


Desierto de Sanubia 



12000 (12400) 




Desierto de Sanubia 


Def. magia 20 


Puntería 


Estados alterados 

SUE IHM 

MUD 20 

cegTs" 

VY-. 25 l2 5-| 

PIE INM 

FRE 0 

ZHB INM 

RBR 0 

RHA 0 RED 0 

REi D 

IHT INH 

HUE IHM 

PRO INH 

(ON 4(5) 

AHÍ 4 

ÍSC 4 

COR 0 

“ñFo" 1 PRI 0 

[REV 0 

;Sín 0 

OjO 0 

LIB 0 

GRA 0 

DEM 4 EÍP 0 

1_L__ 

ULT L*. 1 


Robar Hnrmal 
Objetos Normal 


Bomba de humo *3 Rano 
Raro 


lomba de humo x4 


Soborno 

Equipo 


Gudes 

Indice 


1540BQ 

121/256 


Objetas 

Espacios 


Esfera técnica *2 


2-3 Habilidades lijas 1-3 


Arma 


Protección 


Penetradora (Kimahri y Aur-qnj-, Efecto Ceguera, Aig, físico +5% (excepto luna y Luluj, 
Atq. mágico +5% (Tuna y 
Defensa Ceguera 


"Esferj de vigor xl, Remedie albhtd ú *'Esfera de vj|ír * 2 , Remedie ilhhed ü “‘Eíliia de rigor jJ, Remedio altied si 




































































































































































































































































































































































































































































s s^iS^m 



I blitzbol, una combinación de rugby y 
waterpolo, es el deporte nacional de Spira, 
el mundo de Final Fantasy X. En las páginas 
siguientes se detallan las reglas básicas del blitzbol y los 
trucos que necesitas conocer para dominar este juego. 
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INTRODUCCIÓN AL BLITZBOL 


La primera vez que puedes jugar es en Lúea (véase la página 75). 

Tras llegar al Camino de Milhen, podrás disputar partidos de blitzbol en cualquier ESFERA DEL 
VIAJERO (véase la página 78): simplemente pulsa ® frente a una esfera y selecciona <l lr al estadio 
de blitzbol”. 

En el blitzbol intervienen dos equipos de seis jugadores (cinco de campo y un portero). 

Un partido dura diez minutos, y se divide en dos partes de cinco minutos. Esto no incluye el 
tiempo necesario para trazar tu estrategia y realizar la selección de las acciones. 

Él objetivo es chutar el balón dentro de la portería contraria y haber marcado más goles que tus oponentes 
al término del encuentro. 

Cada jugador de blitzbol tiene parámetros que determinan el éxito de sus acciones. No obstante, en 
algunas acciones (como se explica en este capítulo) interviene un factor aleatorio: tener parámetros más 
altos que tu oponente no constituye ninguna garantía. 

La recompensa por las victorias son objetos, habilidades para los jugadores y nuevos Turbos para Wakka. 

Las estadísticas de los jugadores mejoran gracias a un sistema de puntos de experiencia EXR También 
podrás fichar a jugadores nuevos después de llegar al Camino de Miihen, 


MENÚ PRINCIPAL 
DE BLITZBOL 

Selecciona “Ir al estadio de blitzbol” frente a una ESFERA 
DEL VIAJERO para abrir el menú principal. Verás las 
siguientes opciones: 

Liga, Copa Yevon y Exhibición: 

Elige uno de los tres modos de competición de blitzbol. Los 
premios correspondientes aparecerán al seleccionar la opción 
deseada. 


Lecciones: 

Explican detalladamente las reglas más importantes del juego. 
Los principiantes no deberían perdérselas. 


‘Liga 

Copa Yevon ' ■ 

Exhibición 
Lecciones 
Dalos de) equipó 
CANCELAR 

Rf INICIAL]£AR DATOS 




PREMIOS 

(£ j ni pe ón -í s f er a de Suerte 
peón: üttrapociOn 
TerlcT 3 6 uest ¿: Anti doto 
[MáTimo¿g olead or- Acumuljr Fatiga 




Datos del equipo: 

Aquí puedes ver a los jugadores de tu equipo, sus estadísticas 
y habilidades. 

CANCELAR: 

Para volver a tu aventura en Final Fantasy X. 

REJNICIALIZAR DATOS: 

¡Ten cuidado! Esta opción reinicia todos los parámetros de tus 
jugadores, sus niveles asi como las habilidades adquiridas, y 
restaura la configuración predeterminada. 



















PARAMETROS DE LOS JUGADORES 


Cada jugador tiene ocho parámetros que pueden alcanzar 
un nivel máximo de 99; excepto los de VT y EXR cuyo valor 
máximo es 9.999. En muchas casos, puede haber dos 
abreviaturas para un parámetro, pnr ejemplo, AT y ATQ: 
ambos significan tuerza de ataque. 

AT / ATQ - Fuerza de ataque: 

Este parámetro determina la potencia de las entradas. Ahora 
bien, que una entrada tenga éxito o no. dependerá del nivel de 
RS del contrario. Los jugadores de la defensa necesitan un 
nivel alto de AT para poder robar balones. 

CP / CTP - Capacidad de cortar pases: 

Indica la habilidad de un jugador para cortar pases o chuts. Los 
jugadores de la delensa en especial necesitan tener valores 
altos, porque a las cifras de PS y CH del jugador, actualmente 
en posesión de la pelota, se !es resta la CP del defensor. 

PR / PRD - Capacidad de parada del portero: 

El parámetro PR es el más importante para el portero, porque 
se le resta a la cifra CH del atacante y afecta las posibilidades 
que tiene éste de marcar un gol. Recuerda que el nivel de CH 
aumenta o disminuye aleatoriamente en hasta un 50% cuando 
se produce un chut a portería. 

RS / RES - Resistencia: 

En el blitzbol, los intentos por quitar el balón se conocen como 
entradas. En una entrada se compara el valor RS del jugador 
que posee el balón con el valor AT de quien hace la jugada de 
ataque. Los delanteros deberían tener niveles de RS altos para 
no perder el balón cuando les hacen entradas, 

EXP - Puntos de experiencia: 

Al final de cada parte del partido, los jugadores reciben EXP 
por las acciones que hayan realizado durante el juego. Sirven 
para aumentar el nivel del jugador, lo que a su vez incrementa 
sus parámetros. 


VT / VIT - Capacidad de acción: 

El jugador que posee el balón utiliza continuamente VT 
mientras se mueve. Las acciones como pases y chuts, así 
como las habilidades, también consumen VT. El nivel de VT se 
recupera gradualmente cuando el jugador no está en posesión 
del balón. Si la cifra de VT queda por debajo de 10. los 
parámetros PS y CH se reducen a la mitad. El nivel de VT del 
blitzbol no se corresponde con las cifras de VIT del resto de 
Final Fantasy X. 

Nv. - Nivel: 

Muestra detalles acerca de la experiencia de un jugador. 

PS / PAS - Fuerza de pase: 

Cuanto mayor sea esta cifra, más largo será el pase. Si los 
jugadores contrarios intentan cortar el pase, sus cifras de CP 
reducirán tu nivel de PS. Debido a la resistencia del agua, el nivel 
de PS desciende continuamente mientras el balón rueda. Si llega 
a 0, el pase falla y el jugador más cercano intercepta el balón, 

CH / CHT - Fuerza de chut: 

Cuanto mayor sea la CH de tu jugador, podrá chutar desde 
más lejos y con más precisión. Si los jugadores contrarios 
bloquean tu disparo, sus cifras de CP reducirán tu niveJ efe CH. 
El valor de CH desciende continuamente mientras el balón se 
mueve, debido a la resistencia del agua. El parámetro PR 
también se resta de tu nivel de CH. Si llega a 0, el chut fallará y 
el balón irá al jugador más cercano (pero no al autor del chut). 

RAP - Rapidez: 

Velocidad de los jugadores al nadar. El valor medio es 60. 



COMPETICIONES 



LIGA 


Seis equipos compiten en una liga. Cada uno juega dos veces 
contra todos los demás, de forma que en total se libran diez 
encuentros. Tu equipo'ganará tres puntos por victoria y uno 

COFA YEVON 

Esta es una competición eliminatoria de seis equipos. La 
selección de partidos es aleatoria, En caso de empate, se 
añaden cinco minutos de prórroga hasta que uno de los 
equipos marca un gol. No se puede comenzar una nueva 

EXHIBICIÓN 

Partido amistoso para ganar conocimiento del juego y para 
probar estrategias nuevas. Puedes seteccionar cualquier 
equipo contrario, pero recuerda que tus jugadores no ganan 
EXP (puntos de experiencia) en estos encuentros. Sin 


por empate, El equipo con más puntos gana la Liga, En caso 
de empate, ambos equipos son declarados vencedores. 


Copa Yevon inmediatamente después de la anterior: se tiene 
que haber abierto cinco veces el menú principal de blitzbol 
antes de poder seleccionar de nuevo la opcíon '“Copa Yevon". 


embargo, sí es posible robar habilidades, de forma que 
puedes dotar de más técnicas a tus jugadores sin que ios 
demás equipos perfeccionen las suyas. 










FINJl FUTI su 



PLANIFICAR ANTES DE 

CADA TIEMPO 



ras elegir una competición de Liga, Copa 
Yevon o Exhibición, tienes que comenzar a 
preparar el partido. Un encuentro de bützbol 
empieza después de asignar las posiciones, 
seleccionar habilidades y escoger mareajes. 


LAS POSICIONES 






Procura tener ai jugador adecuado en cada posición de juego: 
los parámetros de tus jugadores son decisivos. Sólo puedes 
cambiar la selección una vez que hayas asignado todas las 
posiciones, 


DI - defensa izquierdo: 

Esta es la posición del defensa situado a la izquierda desde el 
punto de vista de tu portero {abajo a la derecha en eJ monitor 
de juego). Este jugador necesita niveles altos de AT y CR 


Al - avanzado izquierdo: 

Esta es la posición del delantero situado a la izquierda desde el 
punto de vista de tu portero (abajo a la izquierda en el monitor 
de juego). Este jugador necesita niveles altos de RS y CH. 


DD - defensa derecho: 

Esta es la posición del defensa situado a la derecha desde el 
punto de vista de tu portero {arriba a la derecha en el monitor 
de juego). Este jugador necesita niveles altos de AT y CR 



AD - avanzado derecho: 

Esta es la posición del delantero situado a la derecha desde el 
punto de vista de tu portero (arriba a la izquierda en el monitor 
de juego). Este jugador necesita niveles altos de RS y CH. 

CC “ centrocampista: 

Esta es la posición central, en el medio del campo. Lo mejor 
es que la ocupe un jugador que tenga igual de buenos todos 
los niveles: P$, AT y CP son especialmente útiles. 

SELECCIÓN DE HABILIDADES 

A partir del nivel 3, los jugadores pueden emplear habilidades 
para dar ventaja a su equipo sobre el rival Cuanto más alto es 
el nivel de un jugador, más espacios tiene para habilidades 
(hasta un máximo de cinco). Las habilidades a utilizar en un 
partido se seleccionan antes de cada tiempo. 

Selecciona un jugador y pulsa ®. El cursor señala ahora las 
habilidades actuales del jugador, Un espacio libre está indicado 

por" _", Si quieres usar habilidades distintas, 

selecciona la que no quieras y escoge otra diferente en las 
siguientes pantallas Luego, pulsa © para volver. Cuando 
hayas hecho tus selecciones, elige Aceptar. La siguiente lista 
contiene todas las habilidades. 

Para que un jugador adquiera el mayor número posible de 
habilidades, es importante que aprenda habilidades clave. Éstas 
aparecen en la lista de habilidades del jugador o en Datos del 
equipo, Un jugador sólo puede aprender unas pocas habilidades 
(el número concreto depende de quien se trate); a menos que 
tenga habilidades clave, las cuales le permiten aprender otras. 

Los jugadores pueden aprender nuevas habilidades con Robar 
habilidad o ganando premios en las competiciones. 


PT - portero: 

Tu portería siempre aparece a la derecha en el monitor de 
juego y la contraria a la izquierda, en ambas partes de todos 
los partidos. Tu portero necesita tener un buen PR. 



Espacios 


I -—j 

1 - 2 

1-1— - -- L 

0 

3 - 6 

1 

7 - II 

2 

12 - 19 

3 

20 - 29 

4 

30 - 99 

-1 ——-—-1 

5 _ | 





Chut Cvfer.) 


OUJTflH 

V T flctuil: 1'66 S10UIENI 

LHlbiii d adec 

Gplpe T&xi'Si GdkSé* Drena i* 5 fin ti Toáis 5 


Nínffibre: IL-ilüü 

*fv.i % 

Contr-rtá ieíd^por: --- 
FrcXiú: 10DD ^uilít/ P-irudfl 

^1- i*é Kñtt’ SO¬ 
RES: 11 fllQ: 3 

Pñs: A ..-cAí 2 

CH T: 11 PRD: 1 
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Chut út Jechs 



cláveJ 

¡GfllTc^S 
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BÜTZBOL 






































Lj\S habilidades 


Chuts 

VT 

CH extra 

Efecto adicional 

¡ Íjrcíh] unidos 

ÍÜO 

« n 

(a suma de CH del equipo original de Éoi Auwhs se añade a la de Walda. 

(bul de Jecht 

m 

S 

Elimina hasia dos upen entes que bloquean el chut. 

(huí de Jecht S 

m 

19 

Elimina basta tres oponentes que bloquean el chut También tiene el fleto de Chut Invisible. 

(bul lifm 

n 

3 

Premioí almoniw de CH pulsando nivel dtE jugador (I-I 9) + (0-10) puntos eitra di CH: nivel (20-J9) +■ (IMS) puntos e*lra de CH: nivel (superior a 39) + 

|(MO) puntos extra de CH. 

(bul Fatiga 

19 

í 

Si «4 portero toca fl balón, bay un 40Vi de posibilidades di que los parámetros CP O PR se reditúan i li mitad. 

(bu! Fatiga S 

■ 00 

5 

Si el portero toca el batón. hay un 70% de posibilidades di que los parámetros CP o PR » rediman a la mitad. 

(bul Filial J 

m 

7 

Si el portero toca el balón, los parámetros CP o PR se reducirán a la mitad. 

Chut Imnibfe 

m 

i 

k el balón llega a la ponería y la cifra de ÍH es mayor que 0, hay un ó0Y f de posibilidades de controlar el balón con el joystklt analógico izquierdo, luego, (tenes 
cinco segundos para conducir el balón, rodeando U zona circular de bloqueo del portero, para marcar un gol, 

(hit kpor 

45 

) 

Si el portero toca el balón, hay un 4D% de posibilidades de que le provoque el estado alterado Sueño. 

tht'E kpc.' 5- 

DO 

S 

Si el portero toca H balón, hay un 70% de posibilidades de que le proroqut el estado alterado Sueño. 

Chut Sopar ( 

m 

7 

Si el portero toca el balón, le provocará el estado alterado Sueño. 

(huí Taxis 

19 

i 

Si el portero toca el balón, hay un 40% & posibilidades de que le provoque el estado alterado Veneno, 

(bul Toxis 1 

ÍS 

s 

Si el portero toca H balón, hay un 70% de posibilidades de que le provoque el estado alterado Veneno. 

(bul filis Jt 

109 

7 

Si el portero toca el balón, Je provocará et estado alterado Veneno. 

i 

r ' ¡ 


* - Si Dan, Letty, Jash, Botl$ o Keepa están en el equipo, sus cifras de CH se cuentan como CH exira. 

Pases 

J 

VT 

P$ extra 

Efecto adicional (si eí oponente no atrapa el balón) 

Fase Fatiga 

49 

j 

Si un contraria coa ti balón, hay un 30% de po&hdades de redócir a h mitad lu cifra de $1. Al o (P. 

Pili fatiga 5 

liO 

s 

Si un contrarió toca tf Ejión, hay un 60% de pttibAdades de redtdr a Fl mitad su afra de RS. Al o (f 

Put fatiga T 

44Q 

7 

Si un contrarió toa «t balón, ui afra de & AT o (F se reducirá a (a mitad. 

F«f Sopor 

41 

3 

Si un contrarió toa <1 balón, hay un 30% de posiitádades de que l« prnvoque el estado alterado kero. 

Pise Sopor S 

m 

5 

Si un contrario coca <1 balón, hay un 60% de posítlidides de que le provoque «1 estado alterado 3um 

Pise Sopor í 

S19 

7 

Si un contrario toa d balen, le prnvuii el estado alteada Sueño. 

Pase Toxis 

49 

3 

Si tn contrario t»u «1 balón, hay un 3C% de positividades de que l< provoque el estado alterado Trono. 

Fjm Toxis S 

120 

S 

Si un contrario toa «1 balón, hay un 60% de pesMdades de que fe prnvoqi» «1 estado alterado Trono. 

Pase Toxis H 

350 

7 

Si un contrario toa el balón, fe prcroan el estado alteada Trono. 

Voleos 

VI 

Efecto 

1 r-m - - - F 

_ ■ ' - s ■_L 

r ir. 

10 

Un 50% Ce posibilidades. de recoger un balen perdido y dispararlo a portería. El únku parámetro reinante a la dirá PR del pariere. 

Voleo S 

49 

Un 75% de posibilidades de necogff un boleo perdido y disparo a porteril El ún¿w parámetro reinante « la dirá PR del poneroL 

I VoIm J 


EJ jugador leeogerá n balón perdido y lo duparara a ponería. El único paiimetrn «ferinre es 4a cifra Pft det porteño. 

Entradas 

VT 

AT extra 

-r 

Efecto adicional 

Gtípí (frenaje 

- 

- 

Un 40% de puibüdades de absorber 30 TT de un conlrano sr la TI dd propio jugador es de al menos 30. 

Golpe Drenaje S 

hHÉBH 

" 

- 

Un 70% de pmibSiadcs de absorber ISO TT de un crnitrario si FiIT del propio jugador es de al menes ISO. 

Golpe Drenaje l 

■ 

L—J 

5 


Absorbe SDC VT & un contrario u ka Tf del propio jugador « de al menos 150. 

Golpe Fatiga 

3 

Un 40% de prajb&dades de redixir a la mitad la día R£. P4 u OI <fet contrarío. 

Gdpt ÍJiigi S 

89 


Un 70% de posibiiííidís 6t redunr a la mitad la tifa RS, FS n Ql dd contraria. 

Golpe Faligi X 

ISO 

7 

Reduce la trira R5, PS ó CH del contrario a lia milad. 

Golpe Sopor 

40 

3 

Un 40% de peubütiades de provocar el estadó alterado Sueño «n d contrario ú su cifra R5 tf reduce a D. 

Golpe Sopor S 

tt 

i 

Un 70% de pcmbdriidei de provoca/ H «sudó alcendo Sueño en d contrario y W cifra RS se reduce i 0. 

Golpe Sopor X 

ISO 

7 

Piuvoa el estado alterado Sueño tn (1 contrario si su cifra RS se reduce a 0, 

Golpe Toxis 

n 

r % 3 -i 

Un 40% de pcsibd&dH de provoca/ d estado alterado Tenerte en d contrarío. 

Golpe Toxis S 

70 

s 

lln 70% de pcsAdriidn de prnour d estado alterado Venene en el tentrario. 

Golpe Toxis X 

IÍ0 

l 

Ptoxoca el estado deerado Trono en d tcntranj. 

! ' 1 — L i 

Habilidades 
de defensa 

VT 

Efecto 

_ * . 1 

JlAbDrenije 

ia 

lln Jfl% íe pfli-hilidaíiH de «viiar fes efeflOi de un (¡cipe Dftsqe. 

fotiDrenaft S 

so 

üfjifjJuj los eltctot de un Golpe Drenaje, 

fcitiFatugi 

JO 

lln 50% de posibilidades d< impedir d estado alterado fatiga. 

fotiTibgi S 

m 

Netfiralría el «liado afierado Fatiga. 

tariopor 

40 

lln SO % de poskilKbdn de impedir d litado ¿lirado Sueño. 

taríopor S 

119 

Nwtraltfj el «nado alterado Sueno, 

AmiToih 

S 

lln SO % de posibilidades de impedir d ntado aberado Veneno. 

.lu* Ilionj l 

SO 

Mfuvabu el nudo alterado Veneno. 

Esquife 

40 

lln 40% de posib*3ad*í de esquivan una entrada sin ccosumir Ri. ta embargo, tu ptfKttaje puede semine desonentado después de fe maniobra. Si reribe itra erirada, el peninna^e puede perder 
momentáneamente una habilidad (se sefeíCrtinrs al uat). 

Esquíe S 

no 

Un 90% de posibfóttfc de esquiva/ una entrada sin consumir RS. fcn embargo, tu pewiaje puede sentirse desdentada después de Ei maniobra. V. redbe oti. er irada, el personaje puede perder 
momentáneamente mu habilidad (se seleccionará al ua«). 



























































Habilidades FINI L FIITISUI 


r de apoyo f VT Efecto 


___1 

¡Búa,ioi diasí 

m 

Si d jugador sufre *1 estado alterado Sueño y un pase o un chut le despierta, hay un WA de posibilidades de que tu» parámetros ^memen % M: ¡i es despenado por Tokís: PH ¡r tk si es 
despenado por Sope': AT y ñ; si es despertado por Fatiga: CU y SI si no, cualquier parámetro «¿opto VT y MP. 

Acunu-ar Filiga 

i0 n 

Los. jugadores pueden infligir el estado alterado Fatiga en los contrarios varias veces. 

Acumular Texis 

Í0D 

los jugadores pueden aplicar el esiado alterado Veneno en fes eonirarios varias wes (xS como máximo], La VT de los contrarios disminuye rápidamente, 

Alto r-esgu 

300 0 

Ararle el partido, iodos los parí metros, etreplo VT y RAF, it reducen a la milad y EXP se duplica. 

:> Aiar 

300 

Ai recuperarse del estaca alterada íihod, hay un 50% de posibilidades de que todos los parame ¡ros (exteplo VT y RAPj se determinen aleatoriamente pulsando el bolón (N 

Brazo de oro 

jon 

El consumo de P5 o CH al pasaf o chutar se reduce a 3a mita! 

Efecto 

30 

El balón coba efecto. Si «t portero para el chuL hay un 70% de posibilidades de que se le escape el balón (oomnalmente es un 40%), 

Guintes lirme-s 

30 

Ji el portero bloquea un chut sólo ky un 10% de posib&iadís de que el balón se le escape de las manos [normalmente es un 10%)l 

Nodo Oteador 


El campa de visión de tu jugador aumenta en un 30% y puede atacar desde mis lejos al contrarío que tenga el balón. 

Hodo Peleón 


Tu ¡jugador nene un Í0% de posibilidades de bloquear desde una distancia, significativa a) contrario que posea el balón. 

Reviia-ia 

so n 

La recuperación de VT de un jugador que no posee el balón se multiplica por cuatro. 

hperPorlero 

30 + extra 

Ti un chut llega a la portería, hay un 60% de posibilidades de tpie se sumen entre D y ID puntos extra a la cifra de PR del portero. Pulsa ! X' para seleccionar. El roste de VI se incrementara en el 
núnttro de punios obtenidos. 

_ 


* = Consumo al equipar la habilidad, En consecuencia, el jugador comenzará el partido con una cifra de VT baja. 


MAR CAR 


Para copiar las habilidades de otros “blitzbolistas", tienes que 
seleccionar a los contrarios que quieres que tu equipo 
marque, Si estos oponentes utilizan una habilidad, tus 

jugadores pueden aprenderla 



con Robar habilidad. 

En la pantalla Marcar, elige a 
uno de tus personajes y pulsa 
®. El cursor saltará a la lista 
de jugadores rivales: verás 


los parámetros y las habilidades del contrario seleccionado. Tu 
jugador sólo puede aprender las que aparecen en azul claro; 
las de color blanco no están disponibles o ya han sido 
aprendidas. 

Pulsa ® para confirmar tu selección o © para retroceder. 
Cuando hayas seleccionado a todos los jugadores, elige 
Aceptar, Consulta la sección Robar habilidad para ver cómo 
tus jugadores pueden aprender de las habilidades nuevas de 
los contrarios durante un partido. 


ACCIONES DE JUEGO 



ada tiempo de juego comienza al grito de “¡Blitzl”: se lanza el balón hacia 
arriba y cae al azar en manos de uno de los dos centrocamplstas. Tu 
acción siempre depende de si tienes la posesión del balón o no. 


LA PANTALLA Y EL MONITOR DE JUEGO 


{Dcsmarcajel 

No dcsrotrc-irsc 

Hast.i KASik Ron-vo 


K300! 


12 ’VT /RS 


I 


















Comandos de acción 

Jugador contraria 

Parámetros del jugador contrario 
(fondo rojo) 

Jugador en posesión 

Monitor de juego 

Parámetros del jugador en 
posesión (fondo azul) 





















































































CONTROLES Y ACCIONES 



Confines del campo 

Portería contraria (siempre a la izquierda) 
jugadores contrarios (triángulos rosa) 

Tus jugadores (triánguíos azul claro) 
Jugador propio que ua a recibir un pase 
Jugador en posesión (triángulo blanco) 
Portería propia (siempre a la derecha) 



DESPLAZAMIENTO 

Pulsa @ para entrar en esta ventana. Si tu equipo tiene el 
balón, puedes elegir entre los modos Automático y Manual. 
Si tu equipo está defendiendo, sólo puedes seleccionar el 
modo Automático. 

Automático: 

La máquina dirige el movimiento de los jugadores. 

Manual A: 

El control del jugador que tiene el balón es manual. 
Orientación: monitor de juego. 

Manual B: 

E! control del jugador que tiene el balón es manual. 
Orientación: campo. 


embargo, la PR se incrementa o reduce aleatoriamente en un 
50%; por eso el resultado no está decidido en absoluto, 
aunque la diferencia sea muy grande. Si la citra llega a 0, e! 
chut falla y el jugador más cercano (que no sea el que ha 
chutado) tomará posesión. Hay un 60% de posibilidades de 
que el portero intercepte el balón. 

Driblar: 

Continúa nadando con normalidad, 

COMANDOS DE ACCIÓN DISPONIBLES CUANDO ESTÁS EN 
POSESIÓN DEL BALÓN Y ENTRAS EN CONTACTO CON UN 
CONTRARIO 

También dispones úb Comandos de habilidad si uno de tus 
jugadores tiene el balón y es atacado por al menos un 
contrario. 


Abandonar: 

Si vas perdiendo, puedes usar esta opción para tirar la toalla y 
salir del terreno de juego. 

COMANDOS DE ACCIÓN 

Cuando tu equipo tiene el balón puedes pulsar © para 
acceder a los Comandos de acción; el reloj se detiene para 
que puedas planificar tu siguiente movimiento. 

Pasar: 

Verás eJ coste de VT y el alcance de un pase normal. Pulsa 
S> para confirmar. Si el jugador tiene habilidades de pase, 
aparecerán ios modos de pase disponibles (es decir, Normal y 
Habilidades). Selecciona ahora uno de tus jugadores y pulsa 
® para lanzar el balón (ya no puedes cancelar). La cifra de 
PS descenderá mientras el balón esté en movimiento; si baja 
a 0 el pase fallará y es muy probable que un jugador contrario 
recoja el balón perdido. 

Chutar: 

Se muestra el coste de VT y el alcance de un chut normal. 
Pulsa ® para confirmar. SI el jugador tiene habilidades de 
chut, verás los modos de chut disponibles junto con sus 
costes de VT. Selecciona un chut normal o una habilidad para 
que el jugador dispare a portería. La cifra de CH descenderá 
mientras el balón se desplace; cuando llegue al arco contrario, 
la PR del portero será deducida de la CH restante. Sin 


No desmamarse: 

Igual que con los Comandos de acción convencionales, 
puedes Pasan Chutar y Driblar. Sin embargo, tus chuts y 
pases ahora se verán afectados por los niveles de CP de los 
contrarios a tu alrededor, Esto significa que a tus niveles de 
CH o PS se les restarán las cifras de CP de los oponentes que 
intenten quitarte el balón. Así, el alcance de los posibles 
pases o chuts disminuirá. Si un jugador enemigo reduce a 
cero tu nivel, te robara el balón. 

Hasta 

Esta opción se refiere a todos los contrarios que se enfrentan 
a ti. Decide cuál de ellos quieres que pruebe a hacerte una 
entrada. Puedes escoger entre los tres Comandos de acción 
convencionales: Pasar, Chutar, o Driblar. Si seleccionas el 
primer oponente de [a lista, te hará una entrada durante la cual 
tu nivel de RS se comparará con el suyo de AI (El resultado 
puede verse ligeramente alterado por un factor aleatorio). Si tu 
RS llega a 0, el contrario te quitará el balón. Si no, quedará 
brevemente fuera de combate y podrás ejecutar el Comando 
de acción como se describe en “No desmamarse 11 . 

Si te rodean varios contrarios y no eliges al primero de la lista, 
todos los que aparecen antes dei que selecciones también te 
harán una entrada, utilizando entradas convencionales o 
habilidades de entrada. 





























COMANDOS DE ACCION DISPONIBLES CUANDO NO ESTAS 
EN POSESIÓN DEL BALÓN Y ENTRAS EN CONTACTO CON 
UN CONTRARIO 

Si puedes detener a un contrario mientras tiene el balón, su 
comportamiento determinará Jas acciones que puedes ejecutar 


flKll FINTISM 

En el caso de los pases o chuts convencionales, los niveles 
de CP de tus jugadores son lo único que importa. Sin 
embargo, si el contrario intenta desmarcarse, tus jugadores 
podran usar habilidades. Si el contrario usa una habilidad (lo 
verás en pantalla), utiliza Robar habilidad si fuera necesario. 



LAS ALINEACIONES 



Durante un partido, pulsa @ para escoger entre las 
alineaciones posibles. (Si estás en posesión del balón, 
aparecerá la ventana Desplazamiento antes que la de 


Alineación). Al principio, tendrás cuatro alineaciones con las 
que puedes intluir tácticamente en el juego. A medida que tu 
nivel de equipo ascienda, dispondrás de nuevas alineaciones. 


Alineación Efecto durante el partido Desde el nivel de equipo: 


i -1 

Normal 

Configuración predeterminada - sin efectos. 

1 

Modo Marca 

Los jugadores defenderán individualmente a oponentes predeterminados.. 

\ 

Lateral derecho 

Los jugadores se concentran en la parte derecha del campo (arriba en el monitor). 

1 

Lateral izquierdo 

Los jugadores se concentran en la parte izquierda del campo (abajo en el monitor). 

i 1 

Ataque central 

Los jugadores se agrupan en eí centro del campo. 

^ 2 

Defensa total 

iodos los jugadores van a la defensiva. 

4 

Línea recta 

Los jugadores forman una línea recta a lo laigo del campo. 

6 

Contraataque 

Los jugadores de las posiciones Al y AD se mueven hacia la portería contraria. 

8 

Ambos lados 

Todos los jugadores (excepto el CC) nadan por los laterales hacia la porte ría contraría. 

9 


ESTADOS ALTERADOS 




Pueden producirse tres estados alterados durante un 
partido de blitzbol; son similares a los estados alterados 
que se dan en el resto de Final Fantasy X. 

Veneno: 

Tu Indicador de VT se vuelve verde, además de que la VT ya 
no se restaura cuando no estás en posesión del balón. 

Cuando lo estás, el nivel de VT desciende más rápido y el 
jugador ya no puede usar habilidades. El efecto dura unos 33 
segundos, pero puede prevenirse con habilidades AntiToxis. 

Sí Acumular Toxis produce Veneno a un jugador por segunda 
vez, éste ya no podrá ejecutar entradas. Si lo hace por tercera 
vez, ya no podrá hacer ningún pase. Además, la pérdida de VT 
aumentará de esta forma: 


1 x Veneno; 4 VT cada 0 J segundos 

2 x Veneno: 16 VI cada 0,6 segundos 

3 x Veneno: 64 VT cada 0,6 segundos 

4 x Veneno: 256 VT cada 0,6 segundas 

5 x Veneno (máximo): 1.024 VT cada 0,6 segundos 

ROBAR HABILIDADES 

Si el contrario que asignaste a uno de tus jugadores en el 
menú Marcar usa una habilidad, tu jugador puede verlo y 
aprender la habilidad en cuestión. Poco después de que se 
ejecute la habilidad, verás la palabra ¡Robar! en la parte 
superior de la pantalla durante aproximadamente medio 
segundo. Pulsa <8> mientras dure este instante para aprender 
la habilidad. 

Las probabilidades de éxito dependen de los niveles de los 
participantes; 

- Si el contrario es de un nivel más alto que tu jugador: 20% 

• Si el contrario es del mismo nivel: 50% 

• Si el contrario es de un nive. interior: 100% 


Sueño: 

Tu personaje se dormirá y ya no podrá efectuar acciones. Su 
posición en el monitor de juego se pondrá oscura. Si el 
jugador recibe un pase, se despertará pero no podrá coger el 
balón. El efecto dura unos 53 segundos o hasta que se 
marque un gol. Puede prevenirse con habilidades AntíSopor. 

Fatiga: 

Disminuye a la mitad un parámetro elegido al azar (diferente 
de VT). Chut Fatiga reduce CP o PR. Pase Fatiga reduce PS, 
AT o CR y Golpe Fatiga reduce RS, PS o CH; el parámetro 
afectado aparece en azul. El efecto dura unos 33 segundos, y 
puede prevenirse con habilidades AntiFatiga. 




si no, oirás un ruido sordo. En el caso de que varios de tus 
jugadores estuvieran observando al contrario, sólo uno de 


ellos (elegido al azar) aprenderá la habilidad. Puedes asignar 
las nuevas habilidades a los jugadores antes del siguiente 
partido o en el intermedio, 
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PUES DEL 


PRIMER TIEMPO... 


/ 

M 


CONSEGUIR EXP Y AUMENTAR EL NIVEL 


n función de tus acciones, los jugadores 
reciben puntos de experiencia (EXP) después 
de cada tiempo. Con ellos pueden conseguir 
niveles mayores para mejorar sus parámetros y obtener así 
más espacios para fiabilidades. Los parámetros mejorados 


están resaltados en blanco. Si los jugadores han robado 
habilidades, verás los resultados después del incremento de 
nivel. Primero, se otorgan EXP al equipo contrario y, después, 
a tu equipo. Las siguientes tablas indican la cantidad de EXP 
que se gana con distintas acciones. 


EXP POR 

VARIANTES DE CHUT 


Variante 

EXP 

1 

Chut (normal) 

1 

Chut ... 

2 

i Chut Estera 

2 

Chut .... $ 

3 

Chut de jecht 

3 

Chut Invisible 

3 

Chut ... X 

4 

Chut de jecht l 

ó 

Aurochs unidos 

ó 


1 EXP POR PASES 

EXP 

i 

¡ EXP POR ENTRADAS 


j 

| EXP POR VOLEOS 


| Variante 


Variante 

EXP 

[ _ _ . 

Variante 

Q_ 

X 

LU 

Pase (normal) 

1 


Entrada (normal) 

0 


Voleo 

3 

Pase 

2 


Entrada ... 

1 


Voleo S 

3 

Pase i 

3 


Entrada ... S 

2 


Voleo X 

3 

Pase X 

4 


Entrada ... X 

3 




i--1 

1 EXP POR 


1 EXP POR USAR 


i 


ACCIONES DEL PORTERO 

OTRAS HABILIDADES 

EXP EXTRA 


Variante 

EXPI 


Habilidad 

EXP 

■ 

Acción 

EXP 

Participar en el juego 

2 


Esquive. Esquive $ 

1 1 


Chut con éxito 

2 : 

Parar un chut, sin retener 

2 


Anti ... 

1 


Pase ton éxito 

2 

el halón 



¡Buenos días! 

4 


Entrada con éxito 

3 

Retener el balón 

2 


Alar 

4 


Corte de pase ton éxito 

3 

Usar SuperPortero 

4 


! 

r 



Parar un Chut Invisible 

4 






FIGHAJE DE JUGADORES 


Cuando recibas EXR verás una lista de los jugadores cuyos 
contratos han expirado y de quiénes han sido fichados o 
renovados por tu equipo. Si la pantalla indica que uno de tus 
jugadores quiere ampliar su contrato y no te opones a ello, en la 
pantalla siguiente quedará sellado el acuerdo. Selecciona el 
número de partidos para ¡os que quieres contar 
con sus servicios (el máximo es 99), pero 
recuerda que tendrás que pagarle. La pantalla 
siguiente mostrará el salario del jugador, que se 


restará de tu cuenta corriente de Guifes. Si 
estás de acuerdo, el ¡ugador se quedará 
contigo. Puedes fichar a hasta ocho jugadores. 
Recuerda que el contrato no se extenderá si no 
tienes los fondos necesarios. 


-J -— H 

1 

1 (nivel inicial) 1 

. 

2 

2 (tras 5 victorias) 

; 3 

4 (tras IS victorias) 

MAX 

7 (tras 30 victorias) 


Información 


Otro método es fichar a aspirantes entre los 
habitantes de Spira. Para comenzar, hay 24 
jugadores, dispersos por toda Spira, que no 
tienen equipo. Pulsa @ para abordarles y 
ficharles, especificando el número de partidos 
en los que quieres disponer de ellos (entra 1 y 
99). Al tomar tu decisión, recuerda que tienes 
que pagar el salario del jugador en metálico y 
por adelantado. El número de jugadores variará 
si fichas a algunos y no renuevas los contratos 


Nombre 

1 

Nivel 


Equipo 

1 

Contrato ■ 


Salario 

1 

Parámetros 

2 

Habilidades seleccionadas actualmente 

3 I 

Habilidades clave 

Max 

Todas las habilidades aprendidas 

Max 


Con el nivel 
de fichaje 


antiguos Si pulsas @ para hablar con un jugador, sus 
parámetros aparecerán en una ventana separada, siempre que 
tengas suficiente nivel de fichaje. Cuanto mayor sea este 
parámetro (que depende de tu nivel de equipo), más 
información aparecerá. 






























































































CLASIFICACIÓN ACTUAL Y NIVEL DE EQUIPO 



Según la competición que selecciones, aparecerá primero el 
estado actual de la clasificación de la Liga o la Copa Yevon y, 
a continuación, los máximos goleadores y otra información 


sobre tu nivel de equipo (que, por cierto, se incrementa cada 
cinco victorias). El nivel afecta al número de alineaciones 
posibles, además de incrementar el nivel de fichaje. 


HABILIDADES RARAS Y TURBOS DE WAKKA 



Sólo podrás conseguir las habilidades Chut de Jeclit S y 
Aurochs unidos tras ganar una Copa Yevon, 

Chut de Jectit S: 

El nivel de Tidus tiene que ser de al menos 16 para adquirir el 
Chut de Jecht $. La probabilidad de conseguir esta habilidad 
se corresponde con su nivel; por ejemplo, hay un 16% de 
posibilidades de lograrlo en ei nivel 16. 

Aurochs unidos: 

El nivel de Wakka tiene que ser de al menos 11 para poder 
adquirir Aurochs unidos. La probabilidad de conseguir esta 
habilidad se corresponde con su nivel; por ejemplo, hay un 
11% de posibilidades de lograrlo en el nivel 11. 

Wakka sólo puede aprender Turbes nuevos si ganas 
competiciones de hlitzboL A continuación verás qué 
condiciones hay que cumplir 

Ruleta de chutes: 

Consigue el primer puesto en una Copa Yevon. 


Ruleta de estados: 

Aprende primero Ruleta de chutes y lucha en 250 batallas (da 
igual que pierdas). Luego, tienes que ganar una competición 
de Liga. 

Ruleta Aurochs: 

Aprende Ruleta de estados y lucha en 450 batallas (da igual; 
que las pierdas todas). Luego, tienes que ganar una Copa 
Yevon. 



Emblema de Mercurio: 

Para conseguir el arma Campeón mundial de Wakka, primero 
tienes que aprender todos los Turbos. Si ganas la siguiente 
competición de Liga, tendrás un 50% de posibilidades de 
obtener un Emblema de Mercurio. No te preocupes si se 
anuncian otros premios, hay un truco: guarda la partida, 
vuelve a cargar el juego y abre el menú principal de blitzbol. 
Sigue haciéndolo hasta que se anuncie el Emblema de 
Mercurio como premio. 




CONSEJOS Y TÁCTIGAS 



Consejo 1: 

Si quieres abrirte paso entre la linea de defensa contraria, 
pulsa @ varias veces seguidas de forma rápida. Cuando 
estés cerca de uno de tus oponentes, selecciona Hastay 
Driblar. En cuanto te hayas librado del primer rival, sigue 
nadando y pulsando igual que antes para evitar a los 
jugadores contrarios. 

Consejo 2: 

Si un jugador con un nivel bajo de RS tiene el balón y se le 
acerca un contrario, deberías pasarlo a un compañero antes 
de que el enemigo ni siquiera te roce, Pulsa @ a tiempo para 
hacer el pase. 

Consejo 3: 

Haz que tus jugadores acumulen EXP haciendo pases adelante 
y atrás, Esta táctica es especialmente útil si te enfrentas a 
jugadores débiles, si hay una diferencia significativa entre los 
niveles de tus jugadores, o si tu equipo tiene una ventaja clara. 
Tus jugadores tienen que mantenerse bastante juntos cuando 
realices esta maniobra. 


Consejo 4; 

Como sólo puedes controlar un jugador a la vez, deberlas 
cambiar la alineación en función de la situación del juego. Por 
ejemplo, antes de intentar chutar a portería cambia a Ataque 
central. Si un jugador enemigo se cuela entre tu defensa, 
selecciona Lateral izquierdo o Ataque central (o Defensa total) 
para asegurarte la mejor alineación posible. 

Consejo 5: 

iCon el Chut de Jecht de Tidus marcas un gol seguro! Acerca 
a Tidus a la portería contraria y deja que se le acerquen dos 
enemigos, ¡No pierdas la calma! Luego, selecciona No 
desmarcarse y Chut: el Chut de Jecht eliminará a ambos 
oponentes y te ofrecerá un tiro directo a la portería. Si te 
enfrentas a tres contrarios, te arriesgas a que el primero te 
haga una entrada. 
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I mundo de Spira está lleno de retos. Muchos 
de, estos desafíos, sin embargo, sólo serán 
accesibles una vez que tengas el control 
completo del 8arco volador. Lee las páginas 


siguientes para saberlo todo sobre las pruebas ocultas, los 
premios secretos y los eones adicionales que te esperan tuera 
del camino trillado del capitulo Paso a paso. 
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MINI JUEGOS 


LLANURA DL LOS RAYOS: ATAQUE RELAMPAGO 


El mapa muestra con qué frecuencia cae un rayo en cada zona. 
Si pulsas <E> en cuanto se vea un fulgor blanco en la pantalla, 
Tidus se apartará de un salto (Fig. 1). Esto no funcionará si 
mantienes el botón pulsado. Si utilizas equipo con la habilidad 
Ningún encuentro, no te atacarán los monstruos. 

Otra forma de abordar este mlnijuego es situar a Tidus entre una 
piedra Cactilio y una pared, de forma que no pueda saltar atrás 
al esquivar el rayo. Sólo hay un sitio donde esto es posible. En 
la primera parte de la Llanura de los Rayos verás una pequeña 
zona a la derecha del camino a la que puedes acceder sin 
problema. Aquí hay una piedra Cactilio y un muro. 
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Si logras esquivar varios rayos seguidos, 
aparecerá un cofre con distintos premios 
enfrente de la Casa del Viajero (Fig. 2). Cada 
uno de estos premios sólo surge una vez. SI 
consigues más de uno, tendrás que examinar 
el cofre varias veces para recibirlos todos. 
Aunque no esquives ningún rayo, tendrás un 
premio de consolación: una ración de Éter en 
caso de que te hayan alcanzado 30 rayos, y 
un Elixir si han sido 80. El recuento se detiene 
en el momento en que examinas una Esfera 
del viajero o vas a la Casa del Viajero. 


Rayos 

seguidos 


Premio 


5 

Poción X xl 

ID 

Omni poción *2 

20 

Esfera de PM *2 

SO Esfera di Fuer» * 3 

iCD 

Esfera de Vil ti 

LO 

Qmnielixir *4 

m 

Emblema de Piarte 



forre pararrayos (pequeña) 


forre pararrayos (grande) 

í * 

Rayos 



Zona norte 


é 


\¥fh 


\ 
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MAGALANIA: LAS MARIPOSAS DEL BOSQUE DE MAGALANIA 




$ 


Puedes entretenerte con este 
minijuego en las secciones 
Bosque de Macalania/Centro y 
Bosque de Macalania/Zona 
norte. Para comenzar a jugar, 
toca la mariposa con franjas 
rojas y azules que encontrarás 
justo antes de llegar al final de 
estas zonas {Figs. 3,4). Luego, 
tienes que tocar siete mariposas azules dentro de un límite de 
tiempo. Si te cruzas con una roja, cuidado: si la tocas te verás 
envuelto en una batalla en la que perderás un segundo como 
mínimo. Mira los mapas para ver dónde están las mariposas y 
dónde empiezas, £1 premio son los siguientes cofres (Fig. 5): 


Comienzo 


os 




Comienzo 



L r 

Ames ¡fe la batalla anira la Esfera amorfa 

l- r 

40 segundos 

l - 1 Li 

Esfera de PN 

far ' 

Iras derrotar a la Esleí j anoria 

30 segundos 

Omnieljicir ü¿ 

Elixir ti 

Tras llegar al Barco volador 

30 segundos 

1. Esfera warp* 

1. Esfera warp* 

1 - 


2. Emblema de Júpiter* 

2. Emblema de Júpiter* 


Encontrarás muchas más mariposas rojas 
revoloteando por ah i si vuelves cor el Barco 
volador (mapa ?). Tras conquistar una tie las dos 
áreas, recibirás una Estera warp. Si tienes éxito 
en ambas zonas, recibirás el Emblema de Júpiter. 


Nariposas azul» 
Nariposas rojas 

Nejar ruis 


X 


fY 

o 
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DESI ERT O DE SANUBIA: EL VALLE DE LOS GACTILIOS 

* 

En cuanto tengas el Barco volador bajo tu contro!, puedes ir 
hacia la tormenta de arena que azota el nordeste del Desierto 
de Sanubia/Zona oeste. Si examinas la piedra Cactilio situada 
al sur de la tormenta, recibirás una vaga pista para encontrar 

■ ^ „ k ;■ . 

fos mapas'ífe--6 plíjiíiá'i 05 


. s; ■ >¡ 

N 6 -: ^Sección- 


Ubreácion CoñcfiCión = previa 






Í • \ .. 

tóiil ' ' -i 

. Ccccdl ih U Eiferi'ÁI'íiij(r«r- ,: v'-;í v - ■ . ... . 1 

1 

Desierto knubja/Zoni este 

En el noroeste, junio al cofre que contiene cuatro Ultrapocinnes | 


Desierto SanutoaZZona oeste 

Examina fl-cártel que anuncia; "¡Descuento del 1DV* en todas las (asas del Vía|ero!" (fig. ó), al sur deí cafre que-contiene ocho ültcapationes 

4+5 

Desierto SanubiaZZana central 

Hay dos (acdlios correteando ai oeste del caire que oautieue 10.000 Nuiles 

t 

Desierto Sanubia/Zona este 

Examina la Esfera del viajera de la cabana 

7 

Desierta lanuhia/Zona central 

En el sudoeste, examina el cofre que contiene dos Dmnipaciones 

0 

Desierta Sanubia/Zatia este 

En medio del remolino, ¡unto al cafre que contiene tres Qmnielrxires. El Cactilio sólo aparece si has estado durante un buen rato en la Zona central 

¥ 

Oasis / Sarco volador/tubierta 

Encontrarás af Vigía junto a la Esfera del viajero deF Oasis, ie tele transportara al Barco volador. Le encontrarás eu la cubierta donde luchaste contra Efrgy 

10 

Desierta Sanufaia/Zona oeste 

junto a la piedra Cactilio. El Cactilio aparecerá detrás de ti 




Guarda la partida siempre que puedas. Si quieres tomar un atajo, 
Incluso puedes teletransportarte desde la Esfera del viajero que 
hay en la Zona centra! al Barco volador y desde allí al Oasis. 

En cuanto te tropieces con un Vigía, tendrás que jugar un 
mlnijuego con él. Corre hacia el Cadillo cuando no esté mirando 
a Tidus (Fig. 7); quédate quieto si se vuelve. Si pilla a Tidus 
moviéndose, fracasarás. Por cierto, durante el juego con el Vigía 
N° 7, podrás abrir tres cofres adicionales que contienen dos 
Piedras negras, una Piedra de luz y una Piedra sacra. Dispones 
de tres Intentos para derrotar a cada Vigía. De no lograrlo, 
recibirás una Esfera del perdedor. Si alcanzas a una de estas 
criaturas verdes dentro del límite de tiempo, tendrás que luchar 
contra ella (con excepción de! Vigía N° 9). 


Independientemente de que ganes o pierdas esta batalla, 
recibirás una Esfera con el nombre del Vigía en cuestión. Tras 
insertar esta Esfera en la piedra Cactilio, podrás comenzar a 
buscar al siguiente Vigía. La tormenta de arena cesará en cuanto 
hayas introducido todas las Esferas, Entonces, hallarás dos 
cofres en el valle, uno de los cuales contiene el Emblema de 
Venus (Fig, 8), El segundo cofre está un poco más al norte, y su 
contenido depende del número de Vigías que hayas atrapado: 



CactiEios , Premio 


1-2 Poción 

3-5 

Elixir 

4-7 

Omni elixir 

8-9 

Esfera amiga 
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LLANURA DE LA CALMA: ENTRENAMIENTO DE GHOGOBOS 


Habla con el entrenador de chocobos al noroeste de la Llanura 
de la Calma. SI ya dispones del Barco volador, ie encontrarás 
esperándote justo al sur de las tiendas (Fig. 9). La sesión de 
entrenamiento se compone de cuatro ejercicios: 

1. Chocobo vacilante: Gula al chocobo hasta la línea de 

llegada; tienes un tiempo máximo de 12,8 segundos (Fig. 10). 
A partir de ahora, podrás pasear montado en chocobo por la 
Llanura de la Calma. 

2. Chocobo esquivador: Tienes que esquivar balones que te 
lanzan mientras corres hacia la línea de llegada. 

3. Chocobo hiperesquivador: Igual que antes, pero ahora 
tienes que esquivar balones y pájaros. 

4. Chocobo codicioso: ¡Una carrera (Fig. 11)! El objetivo es 
acabarla lo más rápido posible. Por cada globo que recojas se 
te restarán tres segundos al tiempo total, pero si chocas con 
algún pájaro se te sumarán segundos de penalizaclón. 

Recibirás un premio si llegas dentro deí tiempo, y otra 
recompensa cada vez que mejores tu récord. 


Para superar la prueba Chocobo codicioso no basta con llegar 
el primero a la meta. Lo que cuenta es ei tiempo total tras 
computar el número de balones y pájaros. 

Si quieres ganar el Emblema del Sol tienes que acabar la 
carrera en menos de ¡0 segundos! ¿Cómo puedes hacerlo? 
Supongamos que llegas a la meta en 35,9 segundos tocando 
un solo pájaro; eso significa que tu 'tiempo total" es de 38.9 
segundos. Sin embargo, también has tocado 13 globos, por lo 
que se te restarán 13x3 segundos; tiempo final: O segundos 
(aparecerá un marcador de 0:00 en pantalla). Es difícil, pero 
no imposible. Al principio, 
necesitas un poco de suerte 
con la distribución de los 
globos; no tienes muchas 
posibilidades si, por ejemplo, 
los cinco primeros aparecen 
al lado del entrenador. 



, Prueba 

, Premio inicial 

, Premio por mejorar tu record anterior ( 

Chocobo vacilante: 

Elixir 

Poción X 


Chocobo esquivador 
Chocobo hiperesquivador 

Esfera llave nv. 1 

Esfera llave nv. 2 

Omn ¡poción 
Éter 


Chocobo codicioso 

Esfera llave nv. i 

Éter+ 
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Cofre 

Va ra í 

ftejor rula 


TEMPLO DE REMIEM: CARRERA. DE CHOCOBOS Fllll mmi.l 


Para comenzar la carrera, habla con el chocobo al este del 
Templo de Remiem (Fig. 12). Si eres el primero en cruzar la 
linea de llegada, recibirás un Espejo empañado. Encontrarás 
seis cofres en el transcurso de la carrera (Fig. 13), asi como 
muchas varas de colores brillantes. Si además de llegar a la 
meta antes que el otro chocobo tocas los cofres, obtendrás 
más premios: 


SI repites un mismo resultado 
varias veces, recibirás una 
Poción como recompensa en 
cada ocasión. 

Lamentablemente, no es posible 
tocar los seis cofres y llegar el 
primero. Aléjate de las varas de 
colores: cada vez que toques una, te será restado un cofre del 
resultado final. Mira el mapa para ver cuál es la mejor ruta. 


Cofres , Premio 


i 0 

tipí |0 empañado 

1 

Elixir 

í 

Qmn ¡elixir 

] 

Alai misteriosas- xj(] 

4 

Péndulo ¡OÜ 

S 

Fres estrellas xíO 


fr* % 


BARCO VOLA 




oco antes de que penetres en Sinh, tendrás el 
Barco volador bajo tu control. La opción Lista 
te muestra los destinos a ¡os que puedes volar. 


lugares ocultos 


La función Búsqueda permite encontrar lugares nuevos en el 
mapa. Lo fundamental aquí son las coordenadas X e Y. Tienes 
que mover un poco el cursor y pulsar ® reiteradamente. 
Después de recibir el mensaje Informándote que has 
descubierto un nuevo destino, podrás seleccionarlo en la lista. 


Sinh/Cerca del barcn 

----1 

Llanura tiayos/Casa Rin 

Isla Íeiaid/Playa 

Lago flaíalapia/Casa Rin 

Puerto Kilika/Hirelle 

Bikanel/Oasis 

Estadio Luo/Puerta pri nopal 

Gran puente 

Camino de Míihen/Casa Rui 

llanura de la Calma/Ceutrc 

Camino de Diese (Roas Horgo/Restos del arma) 

ftnnte Gagazet/Entrada 

Rio de la üma/5hupaf wr 

faunas de Íanarkaníl 

GuadoufanVFonda 



. 


Eje X Eje v Deslino 




Templo de Baaj 

Zambúllete en el norte. Si nadas bacía la entrada del templo, 
aparecerá Josguein (Fig. 1). En esta batalla participan Tidus, 
Rikku y Wakka; les irá bien tener protección contra Piedra y 
Muerte. Si el enemigo se traga a uno de tus personajes, puedes 
usar el Comando extra Ataque interno para herir a Josguein, 
quien vomitará rápidamente a su victima. Tras tu victoria, no 
tardarás en encontrar tanto el 
Arma de los 7 astros de lulu 
como al eón Ánima (véanse la 
sección del Arma de los 7 astros y 
la de los Eones secretos). 


Duna de Sanubia 

El cofre contiene la espada Ascalón (Fig. 2), que otorga la 
habilidad PH x 2 a Tidus. 


Cascada de Besaíd 

Este cofre (Fig, 3) contiene el arma Lanza de dragón para 
Kimahri (Contramagia, Evade y ataca y dos espacios libres), 
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SEGRETOS 














































































Ruinas de Míihen 

Verás a Tidus en forma de figura pequeña al fondo {Fig. 4). A 
la izquierda, hay un cofre con la Cabecilla de Rikku (Primer 
ataque, el Efecto Veneno + y 1 espacio libre). 

Campo de batalla 

Unos metros al norte de la Esfera 
del viajero encontrarás un cofre 
(Fig, 5) con un Aro fantasmal para 
Lulu (Absorbe Frío, Absorbe Fuego 
y Absorbe Agua), 
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Ruinas Omega 

En este laberinto de cuevas te esperan nuevos monstruos y 
desafíos. La única Esfera del viajero está justo en la entrada. 

El mapa del juego sólo muestra los pasajes de las áreas que 
ya has recorrido (Fig, 6), En la página 212 encontrarás todo lo 
que necesitas saber sobre las Ruinas Omega, 
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CONTRASEÑAS _ 

Tienes que introducir ciertas contraseñas para acceder a 
algunos lugares. Para ello, no necesitas leer las pistas albhed 
que se te facilitarán durante !a partida. 

MANO DE DIOS: ñocas Hongo/Fondo barranco 

Usa el Espejo de ios 7 astros (consulta la página 214) para 
abrir el cofre del extremo norte del valle (Fig. 7). Contiene el 
Arma de los 7 astros para Rikku. Encontrarás la primera pista 
para la contraseña en las ruinas del extremo oeste de la 
sección Camino de Mliherv'Extremo sur. La siguiente pista está 
en la formación rocosa al norte de la Llanura de la Calma; allí 
descubrirás basta dónde tienes que Ir para hallar la tercera 
pista. Después de tres pistas más. encontrarás la contraseña 
en el suelo (Fig. 8). 


VICTORIOSA; Ruinas de Besaid 1/Camino de las Ruinas 

Alguien ha dejado un cofre con la protección Victoriosa en el 
Camino de las Ruinas de Besaid (Fig, 9); este artículo 
protegerá a Rikku contra Rayo, Fuego y Frío. Sólo tienes que 
combinar las inscripciones albhed del Bosque de Kilika y del 
Desierto de Sanubla/Zona central para descubrir la contraseña. 

MURASAME: Ruinas de Besaid 2/Camino de las Ruinas 

También hallarás un cofre con la espada Murasame de Auron 
en las ruinas de Besaid. Entre otras cosas, esta espada posee 
la habilidad Consumo PM = 1 (Fig. 10). Observa los pilares de 
las Ruinas marinas y verás la primera pista, que te conducirá a 
la torre pararrayos situada al norte de la Llanura de los Rayos. 
Encontrarás la contraseña a la izquierda, pegada al cuarto pilar 
(el que está junto a la ESFERA DEL VIAJERO). 



VISITA TURISTICA _ 

Los habitantes de Spira habían sobre los últimos 
acontecimientos en la lucha contra Sinh. Han cambiado 
algunas cosas, como comprobarás al toparte de nuevo con 
Tromell en Guadosalam o al visitar el Etéreo, donde 
encontrarás el Símbolo de Marte para Lulu (Fig, 11), 

Si en el Lago Macalania aconsejaste a Clasko que se 
dedicase a la cría de chocobos, ahora te regalará una Esfera 
amiga a bordo del Liki (Fig, 12), Tras llegar al Puerto de 


KElika, continúa hacia Lúea. Encontrarás a un joven sentado 
en la cubierta superior del Winno (Fig, 13), Habla con él 
hasta que te pida que cuentes las gaviotas, Si le contestas 
"11 ,a s te regalará El hechicero, que aumenta el Poder mágico 
de Wakka en nada menos que un 38%, En Lúea verás el 
Símbolo de Mercurio en una taquilla del Vestuario de los 
Aurochs, Asimismo, hallarás una de las Esferas de Auron 
frente a esta habitación. 
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El Turbo de Aurora 

Tras derrotar a la Esfera amorfa en el Bosque de Macalanía, 
aparecerán por toda Spira unas Esferas que documentan el 
viaje de Auron con Braska y Jecht (Fig. 14). Auron aprenderá 
su cuarta técnica Turbo, Huracán (Fig. 15) r una vez que hayas 
visto las diez Esferas. En la lista siguiente encontrarás la 
ubicación de las mismas Un consejo: icuídado con ios eones 
oscuros! 
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Sección _ , Ubicación / Condición previa 


B 

itasque de Melania 

Automáticamente tras derrotar a la Esfera amorfa 

Ir: 

Pueblo ¡Reiaid 

A la derecha, frente al templo [Fig. 1 ( • 

□ 

ferry LÜstfPuerue 

Sube a bordo en Besa id 

□ 

Eludió de Luca/Í añedí) r A 

Enfrente del Vestuario de tas Aunoohs 

□ 

Hülwn/Sur del Viejo camino 

Junto al cofre que «m tiene el Símbolo de Saturno 

í: 

Senda llecas Hongo/Garran w 

Arriba, cerca de la ESFERA DEL VIAJERO [Fig. 17) 

n 

Rio de la Luna/Miopaf sur 

Frente a la cabana del oeite 

o 

llanura de tas Rayos/íona sur 

Junio af segundo piar [visto desde el norte), 
sobre ef cofre que coirtieoe ef Balón de agua 

□ 

Basque de Macalania/Zona sur 

En el desvio hacia la Llanura de la Calma 

□ 

Huirte GagazEt/íendEro 

Consulta el mapa de la página I2E del capiculo Paso a paso i 
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De compras 

Casi todos los comerciantes tienen productos nuevos. En el 
Monte Gagazet, verás que el Ronso de detrás de la cuesta se 
ha hecho vendedor. Si logras despistar al Valefor oscuro, 
descubrirás que en Besaid puedes comprar equipo con tres 
espacios para habilidades libres a precio de ganga. En e! 
extremo sur del Bosque de Macalania, Wantz parece tener la 
exclusiva para vender equipo con cuatro espacios para 
habilidades libres (Fig. 18). Aprovéchalo, porque es 
extremadamente raro encontrar equipo con esta versatilidad. 

Una vuelta por el templo 

Si dispones del Barco volador, podrás entrar en las cámaras 
del orador en algunos templos, donde verás eones en su 
forma de orador (Fig. 19). También recibirás un objeto, e 
incluso puedes encontrar cofres (Fig. 20}. Mira en esta lista 
los premios que puedes conseguir: 


I WANTZ (BOSQUE DE 
| MAC ALAN I A/Z O NA SUR) 


Armas 

jGuiles, 

habilidades, 

Ho¡a variable 

100004 

(4) 

Bastón de experto LQ00Ü4 

Í4J 

Libero 

100004 

=:4: 

Hogu solicito 

100004 

,41 

Lama brillante 

100004 

,4| 

Saiori 

r00004 

,41 

braco flexible 

100004 

,4| 

Escudo tetra 

100004 

(4) 

Anillo tetra 

100004 

(41 

braza) tetra 

100004 

(4) 

Aro tetra 

100004 

14, 

Plata tetra 

100004 

(*) 

Mamila tetra 

100004 

(*', 

Pelea tetra 

100004 

(4) 


T 



lñ 



, Ubicación 

, Objetos , 

Contenido del cofre , 

Besaid 

Esfera de Evasróti 

f«ión x2 h Elixir,. Esfera blanca. Uhrapoción 

Ha 

Esfera de Suerte 

Esfera ttaf. fiska, Esfera de Rapidez, Esfera de Punteria 1 

Üjose 

Esfera de Suerte 

Esfera de Rapidez, Esfera Uef. mágica 

KacaFaniac 

Esfera Poder mág. 

Esfera de Puntería. Esfera Def. mágica 

Remiem 

Esfera Def. física 

- 

Cueva del urader robado Esfera de Fuerza 

■ 
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Diccionarios albhed 

Si quieres, puedes coleccionar nuevos volúmenes de 
Diccionarios para ampliar tus conocimientos a io largo del 
juego (Lista 1). Sin embargo, también puedes traducir los 
textos en albhed por tu cuenta (Lista 2). 

Cuando ya tengas la colección completa de ios 26 
Diccionarios, Rin te regalará 99 Llaves de la victoria en el 
pasillo del Barco volador. Con 30 de ellas ya basta para 
obtener la habilidad para arma Turbo doble, En la lista de la 
página 147 verás dónde encontrar todos los Diccionarios. 


Diccionarios 

Recogidos , Titulo , Traducción 

4 Pakelifian Principiante 
7 Tjfppman Básico 

10 Maynhin intermedio 
I? Cb&fljhan Supsriflf 

U Hydeja flsffíccionjmieiitfl 

19 Un tfiw Nativo 

22 Medsnyde Maestro 


2d Syídan Gran experto 



2 

Albhed, 

Español 

Albhed 

, Español, 


i 

E 

H 

í 


B 

P 

Ó 

Y 


C 

S 

t 

4 


D 

T 

Q 

x ¡ 


í 

1 

li 

n 


F 

W 

i 

H 


G 

K 

T 

D 


H 

s 

U 

0 


I 

u 

V 

F 


J 

V 

w 

l 


K 

G 

X 

Q 


l 

C 

V 

A 


K 

l 

2 
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SECRETOS 












































































ENTRE N AMIE N T O 


or desgracia, no puedes ir directamente al 
Entrenamiento con el Barco volador. Sin embargo, 
puedes coger prestado un chocobo al sur de la 
zona de aterrizaje en la Llanura de la Calma si 
has superado el nivel 1 de entrenamiento. El 
propietario de la zona de Entrenamiento quiere 
que vayas por Spira atrapando monstruos para él, cosa que 
puedes hacer con un arma que tenga la habilidad Capturar (sólo es 


necesario usarla para asestar el golpe final al enemigo que quieras 
capturar). Únicamente las armas que vende el jefe del 
Entrenamiento poseen esta habilidad. 

Capturando monstruos puedes ganar muchos premios. Si pagas 
una tarifa también puedes luchar en el Entrenamiento contra los 
monstruos capturados, cosa bastante útil si quieres sobornar a un 
monstruo sin tener que salir a buscarlo. 



DIRECTORIO DE MONSTRUOS 


En las tablas siguientes tienes una lista de todos los monstruos 
que pueden atraparse en las distintas áreas. Puedes capturar diez 
ejemplares de cada especie. Piensa que los monstruos circulan 
de un área a otra. 

Bcsaid (3) 

H Dingo 19 Cóndor 13 Flan de agua 


Macalania (10) 

Sólo encontrarás Lobos de nieves, Ojos diabólicos, Flanes de 
hielo y Mafúes alrededor y al norte de la Casa de Rin. Los otros 
monstruos merodean por el Bosque de Macaiania. 

KlLobo de nieves 53 Iguion 29 Avispa JHOjo diabólico 
HSFIan de hielo BEnte azul HfMiilfú SMafú 
ISÍKuspo !B Quimera 


Kilika (4) 

F3 Dinonix ¡SI Abeja asesina E Ente amarillo H Barsam 

Camino de iviiihen (8) 

Dedícate a cazar al sur y al norte de la Casa de Rin en el Nuevo 
camino y en ei Viejo camino. Todos ios Flanes eléctricos que 
captures aquí aparecerán bajo Senda de las Rocas Hongo. 

Sí Fang de Miihen El Hiperia ^SOjo flotante SfEnte blanco 
HSPetro fifVihur ESBom jjSBicomio 

Senda de las Rocas Hongo (7) 

Las Garudas tienden a estar en fa zona del Barranco, cerca de la 
ESFERA DEL VIAJERO. Cuidado: las Hermanas Magus oscuras 
acechan ai sudoeste del desvío que va desde la Senda de las 
Rocas Hongo al Fondo del barranco. 

Raptor SJGandarva M Flan eléctrico IX Ente rojo 
KRamashu M Fungo DGaruda 

Camino de Djose (7) 

El Río de la Luna, el único lugar en el que encontrarás Ochús, 
forma parte de esta zona. Hay muchos monstruos de la Senda de 
las Rocas Hongo hacia el sur del Camino. Los Quebrantahuesos 
son muy huidizos, pero puedes capturarlos alrededor de donde 
hallaste el Diccionario afbhed 11, 

§3 Garmü (B Quebrantahuesos B Mosquito K3 Flan de nieve 
Lasca U Basilisco a ochó 

llanura de los Rayos (8) 

Tus posibilidades de capturar Cactilios X mejorarán mucho si has 
pulsado @ al ver varías piedras Cactilio X (consulta la página 96 
de la sección "Paso a paso"). 

S Gecko OBAíros HBuel S Ente dorado KKusarik 
^Máscara 63 Férreo Sí Cactilio X 


Bikanei (6) 

Los monstruos más imponentes se congregan al noroeste del 
Desierto de Sanubia/Zona central. Encontrarás muchos Cactilios 
en el valle del mismo nombre en cuanto accedas a él. 

STLobo del desierto Halcón 88 Mushufushu K Zu 
99 Gusano de arena K Cactilio 

Llanura de la Calma (9) 

Los monstruos más vigorosos 
habitan al noroeste de la 
Llanura de la Calma; también 
hay Bengales y Molboles cerca 
de la Cueva del orador robado. 

El Entrenamiento se iniciará 
cuando hayas capturado a los nueve monstruos de la Llanura de 
Calma. El cofre con la Nirvana para Yuna aparecerá al mismo 
tiempo; para abrirlo necesitas el Espejo de ios 7 astros (Fig 1). 
69 Dole 83 Véspida Kl Flan de llamas SlShred R3 Dracmón 
¡3 Ogro JS Bengal B Quimera negra É3 Molboi 



oí 



Cueva del barranco (9) 

Este es uno de los nombres que recibe la Cueva del orador robado. 
Hallarás Everges frente a la cueva de la Llanura de la 
Calma/Barranco. También se encuentran Galklmaseras y Sigurds 
en el Sendero; por el contrario, los Tomberis son extremadamente 
escasos: puedes estar dando vueltas por la cueva durante horas 
sin toparte con ninguno. Tienes algo más de posibilidades en la 
cámara del norte y cerca del cofre que contiene la Esfera de llave 
nivel 2 (mira el mapa de la página 209), 

SYovi BGalkimasera H Ente oscuro KSIgurd KSepta 
BVraha HEverge HFantasma HTomberi 


Monte Gagazet (12) 

Cuando hayas capturado a todas las especies del Monte Gagazet, 
recibirás una Corona de pimpollos, la cual necesitarás en el Templo 
de Remiem. Al sur del Monte Gagazet, te cruzarás con monstruos 
cuyo hábitat normal es la Cueva del orador robado. Algunas de las 
criaturas que buscas se confinan en la Caverna. Incluso 
encontrarás algunos monstruos en Zanarkand. 

El Mal Bernardo JBArimán 81 Flan oscuro JB Granada Ü8Grat 
XÍGrendel BAsur 50 Mandragora ¡UBégimo PíPez luchador 
08 Aqueoros 69 Tritón 
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Interior r e Sinh (9) 

Los Gicj^ntes siempre van en parejas, y tienes que aprehender a 
diez cié cada tipo. Te alegrará saber que, una vez capturado, un Rey 
Béftimo ya no ejecutará el ataque final Meteo que usa normalmente. 

SAmanita jJüCaronte □Gigante □ Gigante 
ra Monolito diabólico □Granmolbol LIBarbatos 
E Adamantaimai n Rey Bégimo 


Ruinas Omega (10) 

Coincidirás con todos los monstruos efe esta área en el primer nivel 
de las Ruinas Omega. También encontrarás por aquí a muchos 
monstruos que normalmente deambulan por el interior de Sinh. 
fiSSauria □ Desflot Gínte negro KlBarimna □ignitto 
\É Espíritu DMeich UGran bengal QiNIaestro tomberi SSVarn 


MONSTRUOS ESPECIALES 


Si te esmeras en capturar monstruos, se engendrarán nuevas 
criaturas en la zona de Entrenamiento. Hay tres categorías: 
Creaciones por zona, Creaciones por especie y Máximas 
creaciones. Además de recibir un premio por cada nuevo 
engendro, podrás luchar contra eilos en ei Entrenamiento. Si 
contribuyes a crear diez nuevos monstruos de los tipos 
Creaciones por zona o Creaciones por especie, recibirás el 
Emblema de Saturno, 


principio te ofrecerá la posibilidad de Puchar gratis contra cada 
nuevo monstruo. Acepta la propuesta, pues, más adelante, cada 
batalla te costará 6.000 Guiles. 


Todos los monstruos de... Engendro 


Premio 


Creaciones por zona 

Cuando hayas capturado al 
menos un ejemplar de cada 
especie, el propietario del 
Entrenamiento criará una 
Creación por zona (Fig. 2). Ai 


La información de eüa tabla es 
valida para todos los monstruas 
de la categoría Creaciones por 
zona. Las raras excepciones 
están indicadas con un 


Kimahri 


I fefluipri Mil *3 Otddu iOi *1 Crífa iM& Grífe \l<> l l Grífe f»i ’4 |H$ ‘I Grífe, %¡n-^ird itt.- 


GERIFALTE 


Robar Normal 


2-4 Habilidades lijas 


Objetos Normal 


REY MOLBOI 


Líemelos 


frutería 


Defería («gima -i-, Deíwna Hitdn +, Defenut Ííiwo +, ftefwna Veneno +, Defina Piedra +, Deba íombi +, Detona few + Objetos Normal 


EIküi Ceguera +, Efecto Hurta +.F lecio Sueña +, Ekií Va» +, Efeoo Piedra +„ Efecto famhi +. Efecto frenó + 


COLOSO 


Elementos 


Pun rería. 


[gntrsaiiijaí. Evade y ataca, CíniIraniana 


REINA BENGAL 


Elementó! 


Puntería I0í 


Robar Normal 


+. Defensa Suát +. Defeca Venene +, Defeca M n +, Defensa Eorfttbc +, Defensa Frene + Objetos Normal 


lYORMUNGAND 


Elementos 


fruiteria 


Defensa Ceguera +, Defensa Hitíta +, Defensa Sueño A Defensa Veneno +, Defeca frídra +, Defensa iombi +, Defeca freno + Objeto*» Normal 


Efes» Ceguera +, Efeoo hu&e +, Efecto Sueño +, Efeoo Veneno +, Efecto Piedra + k Efeut iombi +, Efeoo Freno + 


Protección 


Arma 


Protección 


Arma 


Arma 


Protección 


Arma 


Protección 


Beiaid 

Gerifalte 

Pócima de salud *99 

Kilika 

Rey niú-.biil 

Colmillo wienúifl x99 

Camino de Hiiheri 

Coloso 

Fluido de vida *99 

Senda de las Rocas Hongo 

Reina bengal 

Vela de la vida *99 

Camino de Djnse 

Vormungand 

Granada pétrea *99 

Llanura di los Raptó 

Kaktilio 

Pluma de íhocoba *99 

Macalama 

Cuchillas 

Piedra de luz íí-D 

BiJsanel 

Gusano Ebis 

Piedra negra *99 

Llanura do la taima 

Quimera X 

Viento del tierno xáQ 

Cueva del barranco 

Don Tumbeii 

Reloj de plata x4Ü 

Horre Gagaiíi 

Catoheplas 

Corona de pimpollos 

Interior de Sinh 

Abadñn 

Manta de luna *99 

Ruinas Omega 

frutan 

Cartera repleta xóÜ 


- 

PH 

SOCO ISÜÜÜJ 

Guiles 

ü 


Fuena 

J3 

DeÉ. física 

di 

Pod. mágico 32 

Def. mágica 

n 

Elementó 

Q Fuego 

- 

Rayo 

Rapidez 

12 

Suene 

18 

Evasión S 

Puntería 

m 

¡ Agua 

Frío 

■ 

| íaortus 


Robar 

Normal Fluido de salud x4 

Raro 

fluido de vida *2 

Espacios 

2-3 Habilidades Fijas 1-3 

VIT 

440000 (IS000) 

PM 

20 

Protección 

VTT +I0%.VTT +2QV*YII +30% 



Objetos Nn/mal 

fluido eitaliianrtff *Í0 


Estados alterados 

m inh 

MDD INil 

CEO 1*1 

VEN INM 

PIE INM 

FRE IHH *I,I,S 

ZMB INM 

RBR INM *íj 

RMA INP1 W 

B.CO INH'Uí 

RES INFIW 

INI INK 

MUÍ INM 

PRO INM 

CON 0 (200) 

afít o 

ESC 0 

COR 0 

ESF fl 

PM 0 

REY 0 

£EM 0 

OJO IKH *4 

US IHH *4 

GSA IHH *4 

DEM m *4 

EXP IHH *4 

ULT ¿4 

Objetos Raro 

Hatería oscura xl 

Equipo Índice 255/156 

Soborno 

íiüiles - 

Objetos 

- 


r 


SECRETOS 






























































































































































































































































KAKTILIO 


Fuerza 255 

— 

Deí. física 

100 

Pod. mágico 

255 

Def. mágica 

255 

Rapidez 30 

Suerte 

15 

Evasión 

240 

Punce na 

130 


Elementos 


Fuego 


m 




m 


U 


m 


f nn 


m 


lanttus INH 


Robar Ncrnisl Pluma de chocobo ti Raro Cartera repToa ül 


Espacias 1-4 Habilidades lijas 1-3 


VIT 


i 00000 ( 10000 } 


e 


Protección 


Arma 


&rí lisia +5% Deí. (¡sica + 10%, Def. frió +20% 


Objetos Normal hedía sitia :¡í 


Arq. fisto +5%, Atq. físico + 10%. Atq. Osito +20% 



CUCHILLAS 


Fitina 


44 


Deí. física 100 Pód. mágico 31 


Dei. mágica 144 


Rapidez 


51 


inerte 




15 


Evasión 


12 


l 


Puntería 


104 


Elementes 


Fuego 


Rayo 


Va 


í rio 


iantius 


Robar 


Normal Sombra de! Etéreo í4 Raro 


Viento del Ere-reo ti 


Espacios i 4 Habilidades lijas 1-3 


204044 (115004} 


120 


Protección 


Arma 


Def. física +5%, D«f. física +10*4 DeE. ffika +20% 


Objetas Normal Cabe bautismal ü 


Atq, físico +5%Jlq. foit» +14%, Atq. fisto +20% 




GUSANO UBIS 


fuerza 

óD 

Def. litio 24 

fod. mágico 93 Deí. mágica 63 


r 

Elementes 

M 

Fuego 

Rayó 

Rapidez 

22 

Suerte 15 

basión 4 Puntería \ 1 24 


Wi¥ 3 


frío 

E ianttus 

Robar 

Normal 

Piedra negra v4 

Rano Brebaje de salud kI Espacios 

2-4 

Habilidades fijas 

1 3 

VIT 

■1 MUIDO (12000} ISfgj 2 DO 


Protección 


Arma 


Deí. física +5%, Del. física +10%, DeF. física +20% 
Aiq. lísiu +55Miq. Tríko- +10%,% físico +24% 


~T Objetos Nurmai Pócima de salud t\ 



QUIMERA X 


fuerza 

ÓÓ 

Deí. física 

10 

Pod, mágico 64 

Def. mágica 1D 


Elementos 

■ 

Fuego 

INM 

Rayo INI 

Rapidez 

” 29 

Suene 

15 

Evasión 0 

Puntería 100 


Agua FNM 


frío 

JNH 

Sanaos INM 

Robar 

Normal 

Fluido de magia 

i2 

Paró Fluido de salud ¡el 

Espacios 

1 3 

Habilidades fijas 

1-3 

VIT 

124000 (10044} | [30 


Protección 


Arma 


Absorbe Fu*®», Absorbe Agua. Absorbe Frío 
EFects Fuego. Efecto Agua Eterlo Frío 


Objetos Normal Esfera de retorno t\ 


DON TOMBERI 


Fuena 


95 


Def. Física IDO 


Fbd. mágica 75 Def. mágica 100 


3? 


Suerte 


15 


Evasión 0 


Puntería 00 


Elementos 


Fuego 


Agua 


frío 


Sanctus 


Robar Normal Veis de h vida kí 


ta 


(jrtfta repleta ti 


Espacios 3-4 Habilidades fijas 2*4 


VIT 


4S0000 (14400) 


120 


Protección 


Arma 


Detall íegwra +. Defensa Huáti +, Detall Sueño t, Definís (fines? +. Mema Pík't +. Defensa Zwfci +, Mema Fraw + 
tfecia Ceguera +, Electa Nu&z +, Efecto Sueño +. Electo teñera +. Efecto Piíóa +, Efecn Zoinbi + r ííicio Freiw + 


Objetos Normal Yunto dd Eter» *J 



CATOBEPLAS 


p —"""—*- 

Fuerza 

7Í 

Def. física 

13 

Pod. mágica- 

50 

Def. mágica 

27 

Elementos 

| Fuego 

Rayo 

Rapidez 

47 

Suerte 

15 

Evasión 

0 

Puntería 

IB0 

M ¡p» 

FiiC 

| Sanctus 


Robar Normal Fluido ¿látante tí Raro Pésima de salud xl 


Espacios 3 4 Habilidades fijas 2 4 


VIT 


550000 (14400) 


160 


| Mkisi feguzra +. Defensa Hudti +, Mota Suero +„ Defensa Veneno +, Defenu Pieóa +, Defensa íwrtbi +, Dífen» Freno + Objetos Normal Trr- tiudla ti 


Arma 


Efecto Ceguera +, Efecto Boda +, Efecto íuefto +, Efecto teñera +, Efecto Piedia +, Efecto ítniii +. Efecto Freno + 


ABARON 




Fuerza 


44 


Def. f¡sica ISO Pud. mágico 95 Def. mágica 160 


Rapidez 


120 


Suerte 


15 


Evas cr 


Puntería [30 


Elementos 


Fuego 


Rayo 


Mi» 


?ua 


Frió 


| Sanrtus 


Robar Normal Sal purificante *3 Raro Piedra de luí %\ Espacios 2-4 Habilidades fijas t-3 


VIT 


380000 (10044} 


780 



Protección 


Arma 


Def. mágica +5%, Def. mágica +10%, Def. mágica +20% 
Atq, mágico +5%, Atq. mágico +10%, Atq. mágico +2.D% 


Objetos Normal Brebaje mágico *1 


_ 


VORBAN _ 

Def. física 140 Fod. mágico 

Suerte 15. F 


Fuerza ?5 


75 DeF. mágica 100 


Rapidez 


33 


Evasión 0 


Rentería 80 


Elementos 


ruego 


Rayo 


Agua 


Frió 


Sanccus 


Robar 


Normal Fluido vitalizante *2 Raro 


Brebaje de salud vi Espacias 2 4 Habilidades fijas I 3 


VIT 


630000 (10000) 


120 


Protección 


Arma 


Def. física +5% Oef. tea +10*/*. Deí. física +20% 


Objetos Normal Esfera amiga vi 


Atq. Fissco +5%, Atq. fisicn +10%, Atq. físico +20% 


CONSEJOS 


Sí te derrota un oponente de un solo golpe y no aparecen cilras de 
daños en la pantalla, corre a proteger al resto de te equipo contra el 
estado alterado Muerte. 

El efecto Rompe de la técnica Turbo Castigo mistico de Auron 
siempre es inmediato, a menos que ese monstruo en concreto sea 
totalmente inmune a él. 

Lo mejor es usar un arma con Iniciativa para contrarrestar la 
habilidad "El enemigo ataca primero” del Rey molbol. Contra el 
Kaktilio van muy bien las técnicas Ruleta de chutes de Wakka y As 


del biltzbol de Tldus. Si te enfrentas a Don Tcmberl, invoca a un eón 
y fíjate bien en cómo intenta resolver la situación el enemigo (Fig. 3). 

En cuanto a premios, recuerda que sólo podrás acumular 99 objetos 
de cada tipo a la vez, o sea que puedes verte obligado a vender o 
usar los objetos superfluos. 

Puedes hacerlo mediante 
Reforma y así aprovechar para 
mejorar los parámetros de los 
eones o enseñarles habilidades. 
































































































































































































































































































































































































FIIÜL FINHSM 


Creaciones por especie 

; v ^ eapniras un gran riumero ae seresdiTerentesíhigs 4 fb ) , 'Q; 

^ f se*'ére^r^ñ* : ^evtii's'; fp'^ j.aCategoría'Greacione? por(;X( 

"Vf H ^especie. - Las batallas conira criaturas telás Creaciones ppr ; • íí 
ir - espeéjíéte . tóstarao-élOOO -Suites : ; : -QQ- ■ ■■■ 


\ .1 


% .o 








05 


b infcmnación dt «u cabla es 
válida para todos los monstruos 
de la cacona Creaciones por 
especie, Las raras excepciones 
están indicadas con un *. 


Estados alterados 

5UE ’NP 

HDD IHH *] 

m INM *1 

m INM 

PIE INM 

(RE INM *3 

7MB m 

m T 

RHA * 

m ú 

_ 

m é 

IHT un 

MUE INM 

PRO INM 

m o awif 

AHT 0 

ESC 4 

cok D 

ESP 0 

PRI 4 

1 

REV 4 

SEH 0 

; 

OJO INM 

LIB INM 

GSA INM 

DEM INM 

EXP HM 

ULT b.4 

Objetos Raro 

Tirara oscura *1 

Equipo Índice 255/254 

Soborno 

Guües - 

Objetos 

- 


Kíntiim 


I m flQOOOl *4 


Güilos 



- ||_-| tovMn i flS -a & 3 B tv tfr 'i ■» m ** Nt* 1 ™ K» 1*11*0. « 4 **** Sí 1 m mmrm 


FENRIL 

TI 


Estados alterados 

R!R m 

RMA INM 

m 99 


reí « 


Füfrza 


*;:■ :í: 


2 DO 


Det fcka 40 fiad, mágico 1 2 
Pasión 


Sume 


38 


tí 


Dci. ■mit.ca I í 5 


Elementos 


| ¡Fuego 


* 1/2 


3¿yo 


xl/2 


Agua 


¡clfí 


í río 


*1/2 


Sincms 


Robaf_ Normal Cota de ¡fotuto sJ Raro faro d* chocobo *1 Espacios M Habilidades fijas 2-4 


VIT 


SSOOOO .999991 


300 


Protección 


Wwa (x&ttti + btesa Me +Mm Ui +, Defeca fe» +.Wwi Piefa +. Deten StoAa +. totea freí» + Objetos Normal Estera de Rápida *1 
Efees Ceguera + ftac Nuda +. Hkk- Safo ♦. Ifeüc teero +. lleca tete +, Etet 2 ¡j-tí' +. ífec» Fwe + 


■ 


•••• 

• JwSSV * 


Necesitas tres ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 99 Colas 
de chocobo. 



>-i 




■ ,■ 


B Dingo (Besaid) K Fang de Miihen (Camino de Wliihen) 

SI Garmú (Camino de Djose) ¡& Lobo de nieves ,(Macalania) 

□ Lobo ^eLddsiertofBikanel) JHOgie (y^nura deja Cálrna), ,, 


¡ ■ ~* m 


REXAÜ1 

RUS 

y 



Estados.altóirados : 

?£■ INM 

RMA INM ftCO ifcr í ' 5 HM 

Fwna 

83 

Def. fíiici 

15 

Pod. magreo 

30 

Def. mágica 178 

EAemejícos 

A8l 

Rapidez 

I3Ü 

Suerte 

20 

Evasión 

SO 

Puntería 200 

Agua 

l'iM 


Robar formal Cáliz bautismal xl Raro Pluma de chocobo xl Espacios 2-3 


Protección 


Arma 


Def. física + S%, Def. lisica 
Turbo doble 


■tOW, Del fisto +20% 


— 


Habilidades fijas T-3 


VIT 


$00000 ww) 

Normal Alma lúdica x2 


3(10 


Necesitas tres ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 99 Fluidos 
de salud. 


PTERIX 



3inonix (Kilika} 5<Hiperia (Camino de MMhen) 

*S¡ Raptor (Senda de las Rocas Hongo) 

Sí Gecko (Llanura de los Rayos) 5S Yovi (Cueva del barranco; 
0 Saurio (Ruinas Omega) 


Estados alterados 

RB- 90 

90 

PÍO ?0 


RE 90 


Fuerza 

90 

Def. Tísica 

IDO 

Pgd. mágico 5 

Def. mágica 180 

Elemenraí | Fuego 

I PLryo 

Rapidez 

ÓD 

Suerte 

¡5 

Evasión 48 

Puntería 288 

11 - Frió 

| 


Robar Horma] Bomba ít humo *4 Rato Mi de la vida xl E-paocs 2-4 Habilidad» Tijas 1-3 


VIT 


100400 [999991 


Protección 


Arma 


Oeí. física +5%. DeL física + ID% Def. lisies +20% 
iiq. físico +5% toq. listíe +1014, íiq. fisico +20% 




Objetos. Normal Esfera de Eraión xl 


Necesitas cuatro ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura Recibirás 99 Omnifénix 


^ Cóndor (Besaid) .Quebrantahuesos (Camino de Djose) 
□ Halcón (Bikanel) 



¡ANOFELES 

Fuena t.3 Drf. física 70 


Estados alterados RSR. 95 


RMA 9S 


RCC 95 


95 


Rapidez 


102 


Suerte 


33 


Pdd. mágiw 04 
Evasión 17 


Def. mágica % 
Punteé 1 60 


Eleíneiiiss 


Agua 


Fuego 

Frió 


Rijro 

Sanxtus 


Robar Nprmal Coímillo venenoso *4 Raro Sal purilicajiít x2 


Esparios 2-4 Habilidades Tijas I-] 


VIT 


mm (500001 


Protección 


Arma 


Deí. ITiica +5%, Def. finta +10%, Del. física +24% 
A(q. íísioá +i%Atq. feicu +1(1%, Atq. fisica +20 */ú 


bjeto Normal Esfera de Puntera xl 


Necesitas cuatro ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 60 Pócimas 
de magia. 

VYZAR _ 

fuerza 12 Del. Tísica 210 Pcd. mágico 27 


a ' Abeja asesina (Kilika) □ Mosquito (Camino de Djose) 
Avispa (Macalania) EjVespida (Llanura de la Calma) 



Rapidez 


31 


inerte 


15 


Ewión 


Estad os alterados 

Def. mágica 23 0 
f uíiiíria 11C 


R6B inm 


nJTTW 


40 


99 


RE 5 SO 


Elementos 

Agua 


fuego 


hf<¡ 


Frió 


landos 


, Rot . u Normal Piedra Rayo x4 Raro fótrma mágica xl Espados 2-J Hábil idaíts, fijas 1—3 


VIT 


9SQQÜ (IWOP) 


440 


Protección 


Arma 


PH +J0%. PM +20%, PK +30% 
PH x 2 


_ 




Objeto: HormaJ Esfera de PH! x 



Necesitas cuatro ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 99 Fluidos 
de magia. 


Gandarva (Senda de las Rocas Hongo) 
5¡íAiros (Llanura de los Rayos) 
jfi Galkimasera (Cueva del barranco) 















































































































































































































































































































UN 

0 

0 


Estados alterados 

Fi.BR 0 

RMA 0 

_ 

RCO INM 

RES m 

Fuer» 

55 

Def. filies 53 

Pod, mágico 77 


Def. mágica 143 

r 

Elementos 

■ 

Fuego 

INM Ityo INM 

Rapidez 

34 

Suerte ; 15 

Evasión 10 


Puntería 45 

■ Agua m 

1 

Frío 

INM | Sanctus 

Robar 

Normal 

fiante de luna k3 

Raro Piedra sacra xl 

Espacios. 2-3 


Habilidades fija* 

i } ~ l 

vrr | 

50000 [F5QÚÚ] 


Protección 

PN +10%, PM + 20%. PM +30% 



_ 



¡Objetos Normal Esfera Def. mág¡tá xl 


Arma 


FH t i 




Necesitas cuatro ejemplares de cada uno de los siguientes M Ojo flotante (Camino de Miihen) 

monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 60 Brebajes CsT Buel (Llanura de los Rayos) ¡ÉOjo diabólico (Macalania) 

de salud. □ Arimán (Monte Gagazet) □ Oesflot (Ruinas Omega) 



GRAN FLAN 


fuerra 


Def. física 255 Pnd. mágico H 


Estados alterados 

R3P. INM 

ftlfA INM 

RÍO INM 

REÍ INM 


Def. mágica 30 


60 


Suerte 


15 


Evasión 0 


Punce ría 0 


Etementos 


fuego A85 Rayo 


m 


Agua 


m 


fría 


m 


ianrtus 


Robar N&rmaE Manto Je luna Haro Brobajf mágico xl Espacios 2-4 Habilidades fijas 1-3 


VIT 


I3Ü0Ü0Q (99999) 


m 


Protección 


Arma 


Absórte Fuego, Absorte Agua, Absorbe Frió 


— 


¡a+ 


Objetos Horma) Esfera Ptoder mig. sil 


Necesitas tres ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás un buen 
número de Dos estrellas: 60. El Gran flan absorbe las magias 
elementales y ¡es inmune a los ataques físicos! Intenta lanzarle 
Artema, en combinación con Magia doble y Mímica. Para 
ralentizar al monstruo (y sortear su habilidad Espejo), tendrás 
que aplicar Espejo a uno de tus héroes y luego lanzarle al 


mismo una magia Freno. El ataque Dolor de Ánima también va 
bien porque no es ni elemental ni físico. 

55 Flan de agua (Besaid) 

52 Flan eléctrico (Senda de las Rocas Hongo) 

SC Flan de nieve (Camino de Djose) (XI Flan de hielo (Macalania) 
□ Fían oscuro (Monte Gagazet) 


ñ>' 


»S)i 

6 


ENTE NEGATIVO 


Estados alterados 

REIR INM 

RMA INM 

RÍO IHH 


RES INM 


Fuerza 


Def. física H0 Pod. mágico 90 Díf. mágica 6 1 


RapCez 


44 


Suerte 


15 


Evasión 0 


Puntería 


ISO 


Elementa* 


Fnogo AM 


Rayo 


m 


Agua 


m 


Frió 


AB5 


Sánttui AR5 


Robar Normal Manto de luna xA Rarc Dos estrellas t\ 


Espacios 

2-4 

Habilidades fijas 

2-4 

VIT 

1300000 (15DDO) 

PM 


Protección 


Arma 


Absorbe Fuego. Absorbe Sajó, Absorbe Agua, Absorbe Frió 


Efecto futg.. Efeoo ftyci, Efeoo Agua, Efecto Frío 



Necesitas tres ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 60 Mantos 
de estrellas. El monstruo responderá con Artema a tus ataques 
y Turbos. Espejo no ofrece protección alguna, o sea que usa las 
mismas estrategias recomendadas contra el Gran flan. 


□ Ente amarillo (Kilika) BEnte blanco (Camino de Miihen) 
Sff.Ente rojo (Senda de las Rocas Hongo) 

00 Ente dorado (Llanura de los Rayos) 

□ Ente azul (Macalania) LJEnte oscuro (Cueva del barranco) 

□ Ente negro (Ruinas Omega) 



TUNCKET 


P 


fuerza 


Rapidez 


103 

41 


Def. física 
Inerte 


IDO 

IS 


r4 


Estados alterados 

RBR INM 

RMA n 

RÍO INM RES 99 


Pod. 


3 


Def. mágica 250 


Evasión 0 


Puntería 


IDO 


Elementos. 


Fuego 


Rayo 


M *¡“ a 


frío 


ianttus 


Robar Normal Manto de luz x 4 ^aro lauto de luna *4 Espacios 2-4 Habilidades fjai 1-3 (I 4 Q 0 P) 


Protección 


Arma 


Des. física +5%, Def. física + M% Def. filia +20% 


Objetos Cornal Esfera DeF- física xl 


Alq físirs +5%. Alq. física +10%. Ato. Osito +20% 




— — ■ ■ ■ ,1 I 


Necesitas tres ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 99 Relojes 
de oro. Si durante la batalla sólo te queda un personaje en pie. 
Tuncket atacará continuamente y no tendrás ningún turno. 


SI Petra (Camino de Miihen) K Lasca (Camino de Djose) 

□ Mulfú (Macalania) □ Mafú (Mapalania) 

□ Shred (Llanura de la Calma) LÍHaruma (Ruinas Omega) 



FAUNIHR 


Estados alterados 


m 95 


RMA 95 


rco n 


RES 95 


Arma 


E fecto fuego, Efecto Rayo, Efecto Ag ía. tiento Frío _ 


Necesitas cuatro ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 99 Sales 
purificantes. Faunihr usará una ofensiva triple en el segundo 
asalto: un ataque físico seguido por uno elemental sobre todos 
sus enemigos, coronado por un tercer embate. El ataque 
elemental se determinará aleatoriamente, pero puedes 
Interceptarlo con magias Anti o habilidades Absorbe. 


B Vihur (Camino de Miihen) 

□ Ramashu (Senda de las Rocas Hongo) 

□ Kusarik (Llanura de los Rayos) □ Mushuíushu (Bikanel) 
[>3 Sigurd (Cueva del barranco) 


f nena 

76 

Def. física 30 

Pod, mágico 109 

Def. mágica 130 


E lememos ^ 

Fuego 

AB> | Rayo 

ABS 

Rapidez 

34 

Suerte 15 

Evasión 4 

fainteria 160 


■ 

Fríe 

A45 | Sanctus 

- 

Robar 

Normal 

Reloj de oro Jt2 

Rara Fluido de salud ü 

Espacios 

2-4 

Habilidades fijas l 4 

VIT 

1100444 (13000) 

PM 

34 

Protección 

[ Absorte fuego. Absorbe Agua. Absorbe Frío 




¡Objeto 1 * Normal Minio de luí *]Q 



































































































































































































































































FINAL finisu 



RUSULA 

Fuerza 



Estados alterados 

m o 

RMA INM m tNM 

RE 5 INM 


Def. física ¡67 M mágico 112 Del mágica 203 


Suerte 


15 


Evatióo 


Puntería 


Elementos 


Fuego xl.S 


Rayo 


■ h 


ua 


Fría 


Sanclus 


Robar Normal Caimito ventrcíc *4 Raro Vinia del Eiiveo xl 


Espacios 3-4 Habilidades fijas M 


VIT 


nm (looooj 


120 


Protección 


Arma 


Defensa Leguen +Je[ensa Mudez +. Defenu Sumo +. Ifefenu foiem) +, Defensa Piedra +.0eíeP3a +. Defería Freao + Objetos Normal Esfera wup it 
Efecto Ceguera +, Efecto Huta + h lleno Sueño +, Efecto Tirano +> Efecto P¡ed« + p Iftdo Ewfei +. ffkio Freno + 


Necesitas cinco ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 99 Fluidos 
vitalizantes. 

■REY BüM 

73 


M Fungo (Senda de las Rocas Hongo) 

□ Septa (Cueva del barranco) □ Amanita (Interior de Sinh) 



Estados alterados F¡RR INH 


RMA INM 


RCO KH 


RES HfH 


Fuerza 


Del física 200 ki. mágico 71 


Del. mágica 200 


Rapidez 


4fi 


Suerte 


IS 


Evasión 


O 


Puntería I50 


Elwneiitus. 


Fuego 


ASS 


Fóyo 


jira 


Frío 


Sanccuí 


Robar Normal Piedra fuego *4 Rara piedra de luz xl 


Espacios 2-4 Habilidades fijas 1-3 


VÍT 


480000 (10000) 


700 


Protección 


Arma 


Del física +S*A Def. faca +10%. Del. fnica +20% 


|Objetos Normal Piuría al mañana xl 


Atq. físico +5%. Atq. físico +10^Jiq. físico +20% 


Necesitas cinco ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 60 Éteres+. 


5¡¡,Bom (Camino de Miihenj □ Granada (Monte Gagazet) 
□ Ignitio (Ruinas Omega) 



JUGGERNAUT 


Estados alterados 

m ís 

RtIA ?5 

RCO ?5 

RES ?5 


Fuerza 


Def. física 140 IN. mágico 70 


Del mágica 


Rapidez 


íl 


42 


Suerte 


15 


Evasión 


Puntería 150 


Elemental 


Fuego 


ñBS 


Rayo 


Agua 


fríe 


Sane tus 


Robar Normal harto de luna x4 Raro Piedra de luz xl Espacios 2 4 Habilidades, fijas I 3 


VIT 


I200G0G (15000) 


20 


Protección 


Arma 


Oef. física +5%, Del física + UFA Del ffrica +20% 


Esfera de fuerza ¡d 


Atq. físico +5 ( A Atq. faca +10%. Atq¡. física +20% 



Necesitas cinco ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 99 
Mantos de luz. 


Ej Bicornio (Camino de Miihen) 

□ Vraha (Cueva del barranco) DGrendel (Monte Gagazet) 



HOMBRE DE HIERRO Estados alterados 


RBR INM 


Rító »5 


RÍO YS 


REÍ fS 


Fuerza 


100 


Def. física 220 Pcd. mágico 0 


Del. mágica IflO 


Rapidez 


45 


Suerte 


15 


Evasión 0 


Puntería 1110 


Elementas 


luego 


INM 


Rayo 


lüiM 


B Agua 


INM 


fríe 


INH 


Sanctus 


Robar Normaf Manto de luz x4 Raro brebaje de salud xl Espacíe; 2-4 Habilidades fijas 1-3 


VIT 


2000000 [mm 


o 


Protección 


Arma 


VIT + UFA VIT +20% VIT +30% 

Atq. física +5%. Atq. ffrico +10*% Atq. física +2fl% 


Objetos Normal Esfera de VIT xf 



Necesitas cinco ejemplares de cada uno de los siguientes 
monstruos para que nazca esta criatura. Recibirás 60 
Brebajes mágicos. 


□ Férreo {Llanura de los Rayos) □ Gigante 1 * (Interior de Sinh) 

□ Gigante 2* (interior de Sinh) 

11 Los Gigantes siempre viajan ea pareja. 


Máximas creaciones 

Las condiciones para criar Máximas creaciones son más 
estrictas. Luchar contra ellas también es más caro; las 


batallas contra Máximas creaciones cuestan 15.000 Guiles, y 
en el caso de Summum ¡25.000 Guiles! 


La información de esta tabla es 
válida para todos, los morísimos 
dé la olearía Máximas 
creaciones. Las raras excepciones 
están indicados con un *. 


Estados alterados 

SEJE INM 

HUD INH *1 

EfC IKH 

¥£N IHH 

ME INM 

ÍRE INM 

M INH 

m inm 

RMA IKH 

REO IH.H 

RES IHH 

INI INH 

MUE IHH 

PRO INM 

COK 0(255)'13 

ANT 0 

ESC 0 

COR 0 

ESP 0-4 

pri o 

REV 0 

5EH 0 

OJO INM 

LIE INH 

ORA IHH 

OEM IKH 

EXP INH 

ULT Nv, 5*5 


Objetos Rara 


Kinia'm 


Alma ludia * I 'ó Equipo Indice 255/256 

50000 (50000) *7 0 


Soborno bailes 



Objetes - 

Robar 

Normal 


Materia oscura xl 


I tjL:rá^;a .;[>) ■) Gjürápiífl |IHH| ■) íjírni X El bup ¡r li nbr-j |D (Ji| Irihnknltn (IHH| - S Sülr:p5íh, &rJgcn dmlH |K>. t) 
¿ íúnmum \tiA*n ILjm n. *3 Üninun lÍ5Gtó |ÍSÍHK¡)| 



COMETIERRA 



r 

fuera 

ni 

Def. física 

200 

Pnd. mágico 

F86 

Del mágica 

210 

Elementos | Fuego - Rajo 

Rapidez 

47 

Suerte 

15 

Evasión 

0 

Puntería 

120 

| Agua Fría * | ünclus 


Robar Rara 


Esfera llave nv. I xl 


Protección 


Arma 


Aufoftóón 


furto triple 



Para criar este monstruo, hay que generar dos criaturas de la categoría Creaciones por zona. 
Recibirás un buen número de Tres estrellas como premio: 60. Mientras está en pie, el 
Comelierra (Fig. 6) ataca y contraataca con Muerte y elevados niveles de daño. Sólo cae tras 
sufrir 100.000 puntos de daño en su VIT; entonces, responde a tus ataques con un débil Fulgor. 
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207 
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SRGRRTOS 





















































































































































































































































































































■ GRAN 

ESFERA 




V 


futría 87 

Def. lísica 130 

Pod. mágico 107 

Orí. mágica 170 


Elementos 

T| Fuego ¡variables! Rayo ¡xariatóes! 

Rapidez 55 

Suerte 15 

Evasión 0 

Puntería 200 


) Agua ¡variables! 


Frío ¡variables! 15anetos - 

Robar Raro 

Esfera tfe reiorno ¡el 


Espacios 

2-4 

Habilidades fijas 

1 

Ti 1500000 1 99999)133 m 

Protección 

| ALtofénix 






Objetos Momia i Esfera de Suerte xl 

Arma 

¡ Cam-nio PM= 1 








Para criar este monstruo, hay que generar dos criaturas de ía 
categoría Creaciones por especie. Recibirás 60 Piedras 
supremas. La Gran esfera responde con Artema o con su 


i CATASTROFE 


mortífero Vaho acuático: ¡AutoLázaro es vital f Tus 
posibilidades serán mayores si Wakka lanza una Ruleta de 
chutes impecable (12 impactos). 



Fuerza 


120 


Del. íí sita 80 


Píid. rnápacc- 77 


Ü?f. mágica SO 


Rapidez 


34 


Suene 


15 


Evasión 0 


Puntería 150 


Elementos 


Fuego 


Rayo 


Aguí 


frío 


5amlus 


Robar Raro 

- 


Esfera llave rrr. 2 al 


Espacios 3-4 Oibilidades; fijas 14 


VIT 


2200000 [9999? i 


m 


Protección 


Arma 


Befema Cmura +.Dílm* Huta +, Ififensí íuw +, Defensa Ifcneno +, Defina Psidra +, fofena fomfci +,foífítHi Erro + Objetos Normal íartE.Ti repln d 
í litio (fjuírí +„ íficiD Hta&i ’Mfiuo Sueno +, Efeítc Veneno +. EficJi) Piedra +. Efecto íombi +, Efeun freno + 


Para criar este monstruo, hay que generar seis criaturas de la 
categoría Creaciones por zona. Recibirás 99 Puertas al 
mañana. Catástrofe sale de su caparazón tras sufrir 500.000 
puntos de daño. Alternará los ataques de Ácido corrosivo 


(¡que causa Rompetodo!) con Gravedad y Tentáculos de 
muerte, que causarán daños sustanciales a todo tu grupo, 
aunque puedes resguardarte utilizando Coraza. 



D RAKIO LEODON 


Filena 102 

DeF, Física 

30 

Pod. mágico 212 

D eF mágica 80 


Elementos 

■ 

fuego 

Rayo 

Rapidez 53 

Suerte 

15 

Evasión 0 

Puntería ISO 


■ Agua 


frío 

m Sanctui 

Robar Raro 

Esfera v-arp *1 



Espacios 

3-4 

Habilidades fijas 

77" 

VIT 

3000000 (99999)133 55 


Protección 


Arma 


VIT + ÍQ^W +ÍM.W +3M 

Ptf x 3, Turba tripíe 



Para criar este monstruo, hay que generar seis criaturas de la 
categoría Creaciones por especie. Recibirás 99 Almas lúdicas. 
Brakioleodón responde a todos los ataques con una acción 


que elimina todas las protecciones de tu equipo excepto las 
habilidades Auto. Su Onda ultrasónica causará 99.999 puntos 
de daño en la VIT de su víctima. 



GASTROPODO 


Filena 930 

Del. filia 

SO 

Pnd. mágico 130 

Del. mágica 80 


Elementos 

■ 

fuego 

- Rayo 

Rapidez 43 

Suerte 


Evasión 0 

Puntería 0 


■ Agua 


frío 

1ianftus 

Robar Raro 

Esfera amig 

a el 


Espacios 

2-3 

Habilidades fijas 

±±j 

VIT 

4000000 (I200O)|33 m 

Protección 


+io%,irr +2B& wr + 30 % 





jObjetos Tíomvaf Péndulo xl 


Arma 


Negación [Kimíhrs y Aitron), PW x 3 


Para criar este monstruo, tienes que capturar un ejemplar de 
cada uno de los monstruos que hay en todas las áreas. 
Recibirás 99 Tácticas triunfales. Tras sufrir daños de 2.000.000 
de VIT, este ser (Fig. 7) se mete en su caparazón y es casi 
inmune a los ataques físicos; además, se cura con 
AutoRevitafia, cosa que no puedes impedir con Mudez. Cuando 
"sólo" le quede un millón de VIT, el caparazón se desmoronará. 
La recela para el éxito: comienza con una Ruleta de chutes 
impecable de la mano de Wakka (en función de tus 


ARTEMA X 



parámetros, esto podría significar 12 x 99.999 puntos de 
daño}, seguida por Golpes rápidos que provoquen el máximo 
daño. Asi le habrás quitado 
1.999.980 VIT al Gastrópodo. 

Con Encomendar, pásale a 
Wakka el Indicador de Turbo 
lleno de otro personaje. Otra 
Ruleta de chutes perfecta 
destruirá el cascarón. 


07 



k El brazú y la cabeza 80,000 de VIT, Exterminio 1, Defensa física 1. Defensa mágica 1 


Fuerza IÓB Del. física 60* 

Pnd. mágico 

173 Dtf. magna 

71* 

Elementos | Fuego - 

Rayo 

Rapidez íí 5ucrir 45 

Evasión 

Q 

Puntería 

130 

| Agua Fría | íwitíus - 


Robar Raro Eifen llave nv. i tí 


Espacios 3-4 Habilidades lijas 1-3 


iQDMKK)í?9999f 


140 


Protección 


Arma 


Expansión de Pfí 


Objetos Honmal Táctica iriunlal xl 


PH x í. Turbo per PH, Turba triple 


— 

l 


Para criar este monstruo, tienes que capturar cinco ejemplares 
de cada uno de los monstruos que hay en todas las áreas. 
Recibirás 99 Materias oscuras. Acaba primero con sus brazos 
y su cabeza usando, por ejemplo, Magia doble y Artema. Los 


brazos reaparecerán tras un rato y el adversarlo te atacará con 
una Artema muy potente. Tras derrotar a Artema X, podrás 
comprar Esferas supresoras al propietario del Entrenamiento 
por 10.000 Guiles cada una. 


































































































































































































































riNU fiimw 


DRAGON DIVINO 


Fuena 


Cíf. Física 60 

Pe d, mágico 46 

Def. mjgica 98 


Elementos. 

■ 

Fuego 

Raye 

Rapidez 

70 

Suerte 1 £ 

lesión 0 

Puntería 200 


■ Agua - 


Frío 

| knttus 

Robar 

Raro 

.... 

Tres estreltaí ni 


Espacios 


Habilidades fijas 

1 

vit| 

2000000 (WtttyQÜ 72 

Protección 

| ftutc-Paiiaíeá 





| Objetos 

Normal Alas mmtriúus xl 


Arma 


PH £ I 


Para criar esta criatura, hay que capturar dos de los siguientes 
monstruos en los pasillos submarinos de la cueva del Monte 
Gagazet: Pez luchador, Aqueoros o Tritón. Recibirás 30 
GmnieJixires. Sólo participan Tidus, Wakka y Rikku en esta 
lucha submarina contra el Dragón divino, que responde a 


todos los ataques Su Ojo maldito petrifica y hace añicos a 
una victima; ni siquiera Defensa Piedra + puede protegerte, Si 
sólo queda en pie uno de tus héroes, el Dragón divino dejará 
de usar este ataque. 





TüP 

SECRET! 


SUM MUM 

Futría 
Rapidez 


Del. fis-ica. 
Suerte 



Protección 


Arma 


Para criar esta criatura, tienes que capturar diez ejemplares de 
cada uno de los monstruos que hay en todas las áreas, así 
como vencer a las Máximas creaciones en el Entrenamiento. 
Recibirás 10 Esteras maestras, Súmmum responde a los 
Turbos. Uno de sus otros ataques producirá el máximo daño en 
casi todos tus luchadores. Lo mejor es sacrificar a los eones 
para proteger a los personajes del ataque; también puedes usar 
Golpes rápidos. Si tus niveles de Rapidez están alrededor de 


200, deberías tener suficientes tumos como para forzar a 
Summum a rendirse. Cuando le hayas derrotado, el propietario 
del Entrenamiento te regalará el 
objeto importante Medalla de 
Hércules en reconocimiento a 
tu heroísmo (Fig. 8). 
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CUEVA DEL ORADOR 
XUCU ROBADO 






X 


| MONSTRUOS 


Nombre 

L VIT ^ 

PH 

, Robar l /cvK 

Galla masera 

880 

770 

Piedra Rayo xl / x2 

Yovi H¡ 

m 

SIQ 

Aguja de oro / Granada, pétrea 

Ente oscuro 

ieoD 

810 

Púa exorcista xl / x2 

íigurd 

2000 

SEO 

Ukrapodón / Reloj de oro 

íepu 

4080 

830 

Nina enmudeced ora xl / Éter 

Droid calador 

ÜSOO 

820 

Remedio albhed xl ¡ti 

B engal 

6000 

1300 

Fluido de magia 

Everge 

8200 

970 

Ultrapoócn xl / x2 

Yraha 

8200 

1320 

Ultrapodón xl / ti 

Fantasma 

9999 

H5Ü 

Cola de fénix x2 i Sombra del Etéreo 

Golein guardia 

12000 

2700 

liante de luna xl / x2 

Tomberi 

USGO 

6500 

Ul trapo don / Sombra del Etéreo 

Mol bol 

27000 

2200 

Panacea 

Tinaja mágica 

mm 

- 

- 



Cueva del orador robado 


, Objeto _ Ctd. 


A 

i. l 1___ L 

Diccionario albhed 25 

1 

E 

Brazo flexible 

1 

C 

Eiíera de fortuna 

! 

0 Eiíera llave mr, 2 1 

E 

ümnieiixir 

1 

F 

Oninipoción 

2 

G 

Esfera de PH 

1 

H 

Podón X 

2 
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SEGRETOS 
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COMPRA UN EÓN 


Si tienes suficientes Guiles, podrás adquirir los servicios de 
Yojimbo en la Cámara del orador. Las negociaciones se basan 
en la respuesta que le das a Yojimbo (Fig. 6). Si le contestas: 
"Para vencer a enemigos de gran fuerza", te propondrá el 
mejor precio, nada menos que 250,000 Guiles, Si tienes ganas 
de regatear, ofrécele primero 125,001 Guiles, luego sube hasta 
150.002, y después hasta 175.003. Yojimbo te hará una oferta 
final de unos 203.000 Guiles, No podrás rebajar mucho más el 
precio, o sea que es mejor que aceptes. Si Yojimbo rechaza 
una proposición, tendrás que ofrecerle una cantidad mucho 
mayor o cargar una partida anterior. 


Si pagas a Yojimbo tres veces la citra básica, recibirás un 
premio de dos Esferas warp. Asimismo, entrar en su sala tras 
cobrar posesión del Barco volador tiene como recompensa 
una Esfera de Fuerza, Después del primer encuentro con 
Yojimbo, verás que el teletransportador de obstrucción 
situado a la entrada de la Cueva del orador robado funciona 
Si te vas de la cueva y vuelves, conocerás a Yojimbo oscuro 
cerca de la ESFERA DEL VIAJERO (consulta la sección 
“Eones oscuros 1 '). 




Y — V LA ultima morada de yojimbo 

I uec | es en t rar en es t e sistema de cavernas 

donde viven algunos monstruos 
extraordinarios siempre que quieras. 

Encontrarás la entrada en el oeste de la Llanura de la 
Calma/Barranco. 

Tamberi (Fig. 1) es extremadamente raro. Contraataca todas las 
ofensivas con Rencor de la raza. La eficacia de este ataque 

varía: cuantos más 
monstruos haya derrotado tu 
personaje, más daños sufrirá. 

Tomberi deja de usar este 
contraataque en cuanto se 
acerca cuatro veces a tu 
equipo. No te agredirá si le 
dejas en paz durante ese 
período. 
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Fantasma (Fig. 3): 
de dragón, Kimahri puede 
aprender el Turbo Conde ¡a de 
este monstruo. 

Tendrás que luchar contra ei 
eón Yojimbo en la cámara 
03 I cerca de la ESFERA DEL 
VIAJERO (Fig. 4). Usa el 

Turbo Condena de Kimahri. Luego, sólo tienes que sobrevivir a 
cinco de los ataques de Yojimbo antes de que éste muerda el 
polvo. Verás un símbolo de obstrucción en eí suelo que te 
transportará a cuatro lugares distintos: la entrada de la cueva, 
dos pequeñas salas en las que hay cofres (Fig. 5), o la Cámara 
del orador. 




OI 


La Tinaja mágica (Fig. 2) es prácticamente invencible. Lo único 
que puedes hacer es atacar a uno de sus cinco ojos y ver qué 
pasa. SI tienes suerte, la criatura soltará un objeto deí tipo Elixir, 

Cola de fénix, Fluido de vida, 
Brebaje de salud, Reloj de 
plata, Granada antitanque o 
Manto de luna. Pero si no 
tienes suerte, la Tinaja 
mágica explotará: tu mejor 
opción, entonces, será huir. 
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REMIEM 






¡YO NO ME VOY 
SIN MI CHOGOBO! 

ara llegar al Templo, tienes que superar el 
primer ejercicio de "Entrenamiento de 
chocobos\ Ve al sudeste de la Llanura de la 
Calma y examina la Cola de chocobo (Fig. 1) que hay allí. Tu 
chocobo saltará por encima del abismo y podrás continuar en 
dirección este hacia el Templo de Remiem (Fig + 2). Puedes 
participar en un Entrenamiento con el chocobo que hay a la 
derecha de la entrada del templo (consulta la sección sobre 
minijuegos de la página 199). 
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LA BATALLA CONTRA LOS 
EONES: LA GRAN FINAL 

Encontrarás a Beígemine en la Sala, donde tienes otra 
oportunidad para luchar contra todos sus eones. No obstante, 
sólo puedes utilizar a Yojimbo, Ánima y las Hermanas Magus 
cuando ios hayas conseguido por ti mismo. (Fig. 3). S¡ antes 
has ignorado a Beígemine, ahora te regalará el Alma de 
invocador y el Alma de eón. Tras derrotar a todos los eones, 

envía a Beígemine al Etéreo: 
recibirás el Emblema de la 
Luna. Si pospones el envío de 
Beígemine, tendrás que 
enf rentarte a sus Hermanas 
Magus una vez más. 


/" \ 



Orador 




| LEYENDA 


Objeto 


Ctd 
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Templo de Remiem 


Y\ 



REMIEM/O RADON 


Puedes acceder a la Cámara del orador con la ayuda de dos 
objetos importantes: la Corona de flores de Beígemine y la 
Corona de pimpollos del Entrenamiento. En la Cámara del 

orador, Yuna encontrará al 
trio de eones Hermanas 
Magus. Vuelve dentro 
inmediatamente {Fig. 4): los 
tres oradores te regalarán una 
Esfera de Defensa física. 



| EONES DE 

BELGEMfNE 

Nombre 

■ VIT ■ 

Premio inicial 

! Victorias adicionales ( 

Vjlefor 

MM 

Piedra Rayo :c-1 

Eslera de vigor >4 

Ifrit 

mm 

Pdodíi x m 

Estera de magia ró 

Ixhh 

3MM 

Cola de cha-toba 1 (1 

Esfera de vigor x3 

Shiy.a 

iüúúO 

Gmnipodón 

Manto de estrellas ¡ei 

flahamut 


Corana de llores 

E^era de magia ífl 

TTcjirpb-o 

nm 

Piedra negra «3 

Esfera de vigor ¡dO 

Ánima 


Fluido de ¡alud mi 

Esfera de magia íIQ 

Cindy 

im 

- 

* 

Sandy 

JSOflÜ 


- 

Plindy 

- - 

im 

Piedra de ¡ut *40 

Esfera de vigor ni! 



















































¿OBJETO O 
MONSTRUO? _ 

sa la función Búsqueda cuando tengas el Barco 
volador (véase la página 199) y accederás a 
lugares ocultos donde viven monstruos poco convencionales. En 
las batallas, a veces verás un cofre (Fig. 1) que podrás abrir con 
el comando Robar (¡no Arrebatar!) para recibir un objeto como 
una Omnipoción o un Éter+. Pero, por otro lado, el cofre podría 
ser una trampa porque a lo mejor esconde en su interior a un ser 
conocido como Mímico. Cobrarás 50.000 Guiles por derrotar a 
este monstruo. Si uno de tus 
héroes tiene un arma con Sa 
habilidad Guiles x 2 t puedes 
llegar a embolsarte ¡100,000 
Guiles! No hay mejor forma de 
aumentar tus ahorros.,. 


OI 


COFRES ESPECIALES 


Encontrarás colecciones de entre dos y cuatro cofres en cuatro 
lugares {Fig. 2). Cada uno contiene un objeto o un monstruo 
(se determina aleatoriamente). SI abres uno con un monstruo, 
tras la batalla desaparecerán los cofres de alrededor. 

El contenido de los cofres no depende de su ubicación, sino del 
número que hayas abierto. El primero siempre tiene una Esfera 
de llave nivel 4. Recuerda que 
si visitas la ESFERA DEL 
VIAJERO 1 , el contador volverá a 
quedar en 1. 
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RUINAS OMEGA 


| LEYENDA 


, Objeto Á Ctd. 


A 

Diccionario alblied 1 ó 

1 

B 

Esfera 

amiga 

3 

C 

Esfera 

Poder mág. 

3 

I D 

Esfera 

warp 

1 i 

E 

Cofres 

especíales 

24 


Ruinas Omega 


MONSTRUOS 


I Nombre 

, VIT 

jJüj. 

Robar . 

Desflot 

6700 

7100 

Estimulante x4 / x5 

Ente negro 

im 

3150 

Ultrapodón / Piedra de luí x4 

Saurio 

7850 

5000 

Granada pétrea xl / ú 

Espíritu 

100 00 

4300 

Fluido de salud xl / x2 

Ha ruma 

13000 

5300 

Remedio hypello x3 / Piedra negra x2 

Gran bengal 

13000 

6500 

Sombra del Etérea ti / x4 

Meich 

18000 

8300 

Ultmpoción ti ¡ Brebaje de salud 

Ig,ritió 

20000 

3200 

Piedra Fuego xi / *4 

(arome 

22222 

3100 

Sombra del Etérea / Viento del Etéreo 

Gigante 

36000 

7500 

Manto de luz xl / x2 

Mímico 

40000-60000 

- 

- 

Golem guardia X 

42300 

ÍOOÜ 

Manto de luna x2 

Monolito diabólico 

45000 

II000 

Granada pétrea ti 

Maestro tomheri 

43000 

20000 

Fluido de magia / Tetra Elemental 

Ada man tai mai 

54400 

12500 

Agua de vida / Brebaje de salud 

Varn 

56000 

19500 

Viento del Etérea / Piedra de luz 

Gran malherí 

64000 

21000 

Panacea / Brebaje mágico 

* Ente Artema 

nm 

40000 

Puerta al mañana xIO i x2Ü 

* Ente Omega 

mm 

50000 

Alma liídica x3Ü 


Q1Q 


Abiertos ! 

r 

i Contenido ^ 

1 

Esfera llave nv. 4 

bíhi 

Manilla segura 

3 

Contraatacante 

4 

Esfera llave rw, 3 ti 

5 

Placa segura 

i 6 

Esfera amiga x2 

7 

Esfera llave nv, 4 

8 

Anillo de hada 

9 

Cactus hechicero 

10 

Belicista 

II 

Esfera warp x2 

12 

Esfera Omni x?9 






















































EL SÍMBOLO DE 


OBSTRUCCIÓN 


HNH mu¡M 


El camino hacia la Esfera warp que se ve en el mapa está destruido, y el símbolo de obstrucción de 
la pared opuesta al desvio está Inactivo. Tienes que examinar el símbolo de obstrucción que hay al 
noroeste de este nivel (Fig. 3) antes de volver a este punto: se generará un puente hacia el cofre. 

Un gran símbolo de obstrucción, colocado en el suelo del nordeste, te transportará unos metros 
hasta el Interior de un pasillo, al final del cual te espera el Ente Artema. Anticípate y protégete contra 
Confusión, Piedra y Mudez. A menos que ya tengas 99 Puertas al mañana, aprovecha para Robar 
diez o 20 de ellas. Puedes hacerlo varias veces. Incluso puedes beneficiarte de esta oportunidad 
única: consigue 99 Péndulos mediante Corrupción. 


ENTE OMEGA 



Una vez que hayas derrotado al Ente Artema (Fig, 4), podrás usar el teletransportador para acceder 
a la segunda sección de ías Ruinas Omega, Encontrarás a un monstruo en cada una de las 
plataformas redondas. El Ente Omega se ha instalado junto ai cofre que contiene la Esfera de Poder 
mágico (Fig. 5). Después de la batalla, serás transportado automáticamente a la ESFERA DEL 
VIAJERO de la entrada. Si quieres obtener la Esfera de Poder mágico, tendrás que volver sobre tus 
pasos abriéndote camino por las batallas aleatorias. 

La VIT del Ente Ümega es impresionante, pero no es un gran luchador. Intentará neutralizarte por 
medio de Confu. Puedes Robar 30 Almas lúdicas y, hagas lo que hagas, no pierdas la oportunidad 
de que Kimahri aprenda el Turbo Resplandor, porque este es el único momento en todo el juego en 
que puede hacerlo. Tras su derrota, el Ente Omega deja unas Esferas de llave nivel 4 e incluso 
protección con la habilidad Expansión de VIT. 









ARMAS DE LOS 


7 


ASTROS 


013 


Puedes usar Reforma para atribuir a otras armas las mismas habilidades que 
un Arma de los 7 astros, pero ni se llamarán igual ni mejorarán a los eones. 


Durante las batallas, las Armas de los 7 astros tienen otro rasgo curioso: cuando 
Tidus, Kimahri, Wakka o Rikku pierden VIT, sus respectivas armas sen menos 
efectivas. Por ejemplo, si a uno de ellos sólo le queda un punto de VIT, el arma 
provocará diez veces menos daño. Por su parte, las armas de VUna y Lulu son menos 
eficaces cuanto más PM pierden. En e! caso de Auron es al contrario: cuanta más VIT 

pierde, más tuerte se 
vuelve su arma; y si 
está en las últimas, su 
arma será el doble de 
potente de lo normal. 


OI 


O-j 


ay un Arma de los 7 astros para cada personaje. Sólo puedes 
conseguir estas armas si tienes el Espejo de los 7 astros. 


A! principio, la única ventaja que tienen estas armas es que 
pueden penetrar cualquier protección. Lamentablemente, todas las Armas de 
los 7 astros también poseen la habilidad PH=0; necesitarás un símbolo y un 
emblema concretos para contrarrestar esta desventaja. SI sólo utilizas uno de 
estos dos objetos {Fig. 1), únicamente activarás la habilidad Turbo doble sin 
librarte de PH=0. Cuando hayas activado totalmente el arma de uno de los 
personajes, ni siquiera necesitarás tenerla equipada para que uno de los eones pueda 
causar más de 9.999 puntos de daño. Usando el símbolo, el emblema y el Espejo de 
los 7 astros conjuntamente, el arma alcanzará todo su potencial (Fig. 2). 


SECRETOS 






































EL ESPEJO DE LOS 7 ASTROS 



Primero tienes que conseguir el Espejo empañado en la carrera de 
chocobos que se ha organizado en el Templo de Remíem (véase 
Minijuegos en la página 199) En el Bosque de Macalania, puedes 
transformar el Espejo empañado en el Espejo de los 7 astros. Ve a 
la Zona sur del bosque (mira el mapa de la página 97), donde 
encontrarás a una mujer con su hijo. Ella está esperando a su 
marido (Fig, 3), quien está merodeando por la Zona de acampada 
(Fig. 4). Si hablas con él, volverá corriendo junto a su esposa,. 


Síguele y charla con la pareja hasta que salga a relucir que su hijo 
se ha perdido. Le encontrarás en el sendero de cristal que hay por 
encima de la sección Bosque de Macalania/Centro (Fig. 5). Habla 
con el chico y examina el cristal: el Espejo sufrirá una 
metamorfosis (Fig. 6). El poder de las Armas de los 7 astros se 
desatará si examinas este cristal mientras sujetas el arma, el 
símbolo y el emblema correspondientes. 
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TIDUS; ARMA ARTEMA _ 

Ubicación: Llanura de ¡a Calma/Norte 

Habilidades: Expansión de daño, Turbo triple, Evade y ataca, 

Contramagia 

Efecto en los eones: ninguno 


Símbolo del Sol: Recinto de Yevon/EI Limbo en Zanarkand 

Baja las escaleras del norte, Llegarás a otra sala donde hay un 
cofre que contiene el Símbolo del Sol (ver el capítulo Paso a paso, 
página 126). 


& 


y 
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En el noroeste de la Llanura de la Calma (ligeramente al nordeste 
del punto donde encontraste el Diccionario 23), hallarás un 
guardia que bloquea el paso a una bajada (Fig. 7). Abandonará su 
puesto cada vez que ganes una carrera Thocobo codicioso 1 ' 
(página 193). Entonces, podrás examinar el simbolo de 
obstrucción que hay al final de la cuesta. Si tienes el Espejo de 
los 7 astros (Fig. 8), recibirás el Arma Artema. 


YUNA: NIRVANA 

Ubicación: Llanura de la Calma/Entrenamiento 

Habilidades: Expansión de daño, Turbo triple, PH x 2, Consumo 

PM=1 

Efecto en los eones: Expansión de daño para Valefor 

Captura un ejemplar de cada tipo de monstruo que deambule por 
la Llanura de la Calma. El cofre con la Nirvana aparecerá después 
de que hables con el propietario del Entrenamiento (Fig. 9). 

Símbolo de la Luna: Isla Besard/Playa 

Condición: ninguna (consulta la página 53 del capítulo Paso a paso). 


AURON: MASAMUN E 

Ubicación: Llanura de la Calma/Barranco 
Habilidades: Expansión de daño. Turbo triple, Iniciativa, Contraataque 
Efecto en los eones: Expansión de daño para Yojimbo 

Lleva el Sable oxidado que encontraste en el Barranco (consulta la 
página 118) hasta la estatua de Miihen que hay en la Senda de las 
Rocas Hongo, al nordeste del desvío que conduce al Fondo del 
barranco (Fig, 11). Aparecerá un símbolo de obstrucción al 
inspeccionar la estatua. Si ahora examinas este simbolo con ef Espejo 
de los 7 astros, Auron recibirá su Arma de los 7 astros (Fig. 12). 

Simbolo de Saturno: Mifhen/Sur del Nuevo camino 

Condiciones: ninguna (consulta la página 77 del capitulo Paso 
a paso). 

Q14-I 



Emblema del Sol: Llanura de la Calma 

Acaba la carrera Chocobo codicioso que se celebra en la Llanura 
de la Caima en menos de cero segundos (consulta la página 198), 



07 ¡ 08 


Emblema de la Luna: Templo de ñemiem 

Necesitas tener los ocho eones, derrotar a todos los eones de 
Belgemine y enviar a ésta al Etéreo (Fig. 10). 
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Emblema de Saturno: Llanura de la Calma/Entrenamiento 

Captura suficientes monstruos para poder generar diez criaturas 
de la categoría Creaciones por zona y/o Creaciones por especie 
en el Entrenamiento. En la página 203, verás las condiciones que 
se deben cumplir. 
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WAKKA: CAMPEON MUNDIAL 

Ubicación; Luca/Café 

Habilidades; Expansión de daño, Turbo triple, PH x 2, Evade 
y ataca 

Efecto en ios eones; Expansión de daño para Ifrií 

Habla con la persona del mostrador. Además del Espejo de los 7 
astros, necesitarás tener éxito jugando al blitzbol para conseguir 
esta arma. Tienes que quedar como mínimo tercero en la Liga o 
en una Copa Yevon, o lograr más de 100 victorias (Fig. 13), 

Símbolo de Mercurio: Estadio de Luca/Vestuario Aurochs 

Ve a Lúea y abre una de las taquillas del Vestuario de los Aurochs 
(Fig. 14). 

Emblema de Mercurio: Liga de blitzbol 

Si Wakka ha aprendido los Turbas Ruleta de chutes, Ruleta de 
estados y Ruleta Aurochs, el Emblema será el primer premio de la 
Liga de blitzbol. Esto significa que tienes que cumplir las 
siguientes condiciones a rajatabla: 

1. La Ruleta de chutes es a veces el premio por alzarte con la 
victoria en una Copa Yevon; por lo tanto, tienes que ganar. 


KIMAHRI: LONGINUS 

Ubicación: Llanura de los Rayos/Zona sur 

Habilidades: Expansión de daño, Turbo triple, PH x 2, Evade y ataca 

Efecto en los eones: Expansión de daño para Ixion 

Pulsa @ junto a las tres piedras Cactifio X en la Llanura de los 
Rayos (consulta las páginas 96 y 97). Luego, tienes que encontrar 
el fantasma de un Cactilio X que pulula por el extremo sur de la 
Llanura de los Rayos/Zona sur, cerca de la ESFERA DEL VIAJERO. 
Sigue al fantasma hasta que llegue a su destino: una pequeña torre 
en ruinas que hay en el borde este {Fig, 15). Una vez allí, pulsa © 
otra vez: aparecerá un cofre con el arma Longinus (Fig. 16). 

Símbolo de Júpiter: Monte Gagazet/Paso 

Condiciones: ninguna (consulta la página 121 del capítulo Paso a 
paso), 

LULU: CABALLERO CEBOLLA 


Ubicación: Ruinas marinas/Entrada {Templo de Baaj) 

Habilidades: Expansión de daño, Turbo triple, Magia+, Consumo 
PM=1 

Efecto en los eones: Expansión de daño para Shiva 

Tras derrotar a Josguein, sumérgete entre los pilares del sur {Fig. 
17) y pulsa ® para encontrar el cofre oculto que contiene el 
Caballero cebolla (Fig. 18) 

Símbolo de Marte: Guadosalam/Etéreo 

Vuela a Guadosalam y visita otra vez el Etéreo, donde encontrarás 
un cofre. 

RIKKU: MANO DE DIOS 


Ubicación: Rocas Hongo/Fondo barranco 

Habilidades: Expansión de daño, Turbo triple, PH x 2, Güilas x 2 

Efecto en los eones: ninguno 

A bordo del Barco volador, introduce la contraseña “MAMO DE 
DIOS" y ve hacia la sección Rocas Hongo/Barranco, en la que 
hallarás un cofre que contiene esta arma (Fig. 19). 

Símbolo de Venus: Desierto de Sanubia/Zona oeste 

Condiciones: ninguna (consulta la página 105 del capítulo Paso 
a paso). 
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mu fiitiím 

2. Una vez conseguida la Ruleta de chutes, tendrás que luchar 
contra monstruos en 250 batallas. Ef primer puesto en la Liga de 
la temporada siguiente se premiará con La Ruleta de estados. Ello 
significa que tienes que completar una Liga, y luego acabar la 
siguiente en primer lugar 

3. Una vez conseguida la Ruleta de estados, tendrás que luchar 
contra monstruos en 450 batallas; tras las cuales, podrás ganar la 
Ruleta Aurochs si te clasificas el primero en la Copa Yevon. 

4. Cuando tengas la Ruleta Aurochs, hay un 50% de posibilidades 
de que el Emblema de Mercurio sea el primer premio en la 
siguiente Liga. Participa en la Liga actual hasta la fecha def último 
partido; luego, guarda la partida y juega más allá de esa techa. 
Entonces, comprueba si el primer premio de la temporada 
siguiente es el Emblema, Sí no lo es, carga la partida que has 
ganado y vuelve a intentarlo. 
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Emblema de Júpiter: Bosque de Macalania 

Cuando dispongas del Barco volador, gana en Las mariposas del 
Bosque de Macalania en la Zona norte y en el Centro (consulta 
Minijuegos en la página 197). 
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Emblema de Marte: Llanura de los Rayos 

Pulsa ® para evitar 200 rayos seguidos. Luego, abre el cofre que 
hay delante de la Casa de Rin (consulta la sección sobre 
minijuegos en la página 197). 




Emblema de Venus: Desierto de Sanubia/Zona oeste 

Vuela a Bikanel y completa el minijuego "El valle de los Cactilios" 
(consulta la página 198) (Fig. 20). 
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EONES SECRETOS 


YO JIM 13 O 


Encontrarás al eón Yojimbo en la Cueva del orador robado (Fig. 
1) (consulta la página 210). Las negociaciones que entabláis 
tras la primera batalla tendrán efecto sobre su comportamiento 
posterior, Si tu respuesta es: "Para vencer a enemigos de gran 
fuerza", aumentarán las posibilidades de usar Ultraesgrima 
contra los enemigos más potentes (Ultraesgrima nv. >1). Si 
contestas que quieres entrenarte como Invocador, la cantidad 
de Guríes influirá en la motivación de Yojimbo: cuanto más le 
pagues, más motivado estará. Su motivación será menor si no 
le pagas más de la mitad de tus fondos. 

Si invocas a Yojimbo en una batalla, no actuará a menos que 
le pagues. Pocas veces ataca espontáneamente. Su 
comportamiento depende de cinco tactores: 

• La cantidad de Guiles que has pagado. 

• La cantidad de Guiles que tienes en total. 

• El ‘ nivel de relación” que os une (véase más abajo). 

• El nivel de Ultraesgrima de tu oponente. 

• La motivación. 


El nivel de relación aumenta si Yojimbo usa Tres dagas, Katana o 
Ultraesgrima, pero disminuye si Yojimbo: 

• usa a su perro Daigoro; 

• se marcha del campo de batalla tras recibir la orden ‘'Retirar": o 

• queda fuera de combate. 

El nivel de relación se reduce sustancialmente si pagas cero 
Guiles. En cuanto al volumen de los pagos, hay una regla 
básica: cuanto mayor sea, mejor. Con todo, deja de haber 
alguna diferencia en el momento en que la cantidad excede de 
los 536.870.912 Guiles. Siempre tienes que pagar al menos 
uno o dos Guiles para mantener la motivación de Yojimbo, que 
se incrementará cuando el Indicador de Turbo esté lleno. Si 
quieres ir acumulando un buen nivel de relación, deberías 
guardar la partida antes de enviar a Yojimbo a una batalla. En 
cuanto utilice a Daigoro, harás 
bien en volver a cargar la 
última partida guardada. En 
este diagrama verás cómo 
Yojimbo toma las decisiones: 



03. 


Es el turno de Yojimbo. El "nivel de relación" se usa para 
calcular si atacará espontáneamente sin que le pagues. 


tí 


Ataca 


¿Qué nivel de Ultraesgrima tiene tu 
oponente? 



tí 


I 


Cualquier ataque, en función del 
nivel de relación. 



Cualquier ataque meros 
Ultraesgrima, en función del nivel 
de relación. 


Sí 


¿Cuántos Guiles le has pagado! 


tí 



Yojimbo se retira 


No 


Al menos I 




La probabilidad de que utilice 
Ultraesgrima está en función de los 
cinco faetones antes mencionados. 



. f 

Yojimbo emplea Ultraesgrima y 
elimina a tu oponente. 


TI_ 

Se usan los cinco factores para 
determinar qué otro ataque puede 
ejecutarse, 





















































































ÁNIMA 


Encontrarás a Ánima en el Templo de Baaj, uno de los destinos 
secretos del Barco volador. Para romper el precinto de la Cámara 
del orador, necesitas los objetos de bonus de los seis templos de 
Spira. Puedes completar otra vez las Pruebas de Besaid, Kílika 
Djose y Macalania; sin embargo, no podrás volver a Bevelle 
Recibirás el sexto objeto si usas el Barco volador para efectuar 
una segunda visita al Recinto de Yevon en Zanarkand. 

En la Prueba de Zanarkand, 
mira la pared de la parte 
superior de la pantalla: verás 
seis cuadrados blancos. 

Activa los tres campos 
blancos de la sala pequeña 
{Fíg. 2), así como los cuatro 


04 

LAS HERMANAS MAGUS 

El sistema de combate de las Hermanas (Fig, 7) se basa en 
unas regías bastante complicadas, o sea que toma nota de lo 
siguiente: 

1, No puedes planificar las acciones de las tres Hermanas 
al 100%. 

2, Influyen en su comportamiento: la motivación, los estados 
alterados y la acción anterior, 

3, En función de la acción, su motivación y sus Indicadores de 
Turbo pueden cambiar 
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campos blancos de la sala grande (Fig. 3). El nicho que hay en 
la pared norte de la sala pequeña se abrirá. Quita la Esfera de 
destrucción del nicho y colócala en el hueco de la derecha del 
monitor en la sala. Aparecerá un cofre con una Vara maestra: 
éste es el objeto que estabas buscando. 

Ahora vuela hacia el Templo de Baaj, desciende dentro del 
templo (Fig. 4) y entra en !a Antecámara. Verás tres estatuas a 
cada lado, y junto a ellas, en las esquinas, unos cofres (Fig. 5) 
con un Omnielixir y cuatro Omnifénix. Acércate a fas estatuas. Si 
has encontrado los seis objetos, el precinto del fondo 
desaparecerá revelando así la Cámara del orador, donde recibirás 
el poderoso eón Ánima (Fig. 6). A diferencia de Yojimbo y las 
Hermanas Magus, este eón reacciona a los comandos normales 
durante las batallas. 



4. A diferencia de Yojimbo, su motivación sólo cambia para la 
batalla actual. Después vuelve a la cifra inicial. 

5. La potencia del Turbo Ataque delta (Fig. 3) depende def 


nivel de Fuerza de Cindy. Como este ataque no traspasa la 
defensa del oponente, es mejor que intentes penetrar con 
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Anchis 










La información de esta 
tabla se aplica a todas los 
Eones oscuros 


bmht\ 




wf. feics 


kwlf 


isgrina! 


Roción X s¿ 


Robar" 


Protección 


Arma 


Estados alterados 

SUE IHH 

MUD ÍNU 

CEG INM 

VEN 

| INM 

PIÉ IHH 

FUE INM 

■■’í. W 

RBR IW1 

Mk INM 

REO IHH 

fl.ES IHH 

INI IHH 

MUE 1NH 

PÍO 

i IHH. 

CON INN 

mi » 

ESC ü 

COK i 

ESP o 

PRI 0 

RíV 0 

SEI1 IHH 

OJO INM 

líe” 

INM 

GM IHH 

OEM INM 

ÍX? IHH 

VLT U4 

Equipo 

[ndke 2S5ÍT5Í Espado* 

i-Í HaH«iadts fijas 1- 

E 

Soborno Sute - Objetos - 

Robar Raro E utr <1 


— 


Ubicación Isb Swaidi 


Pód. mágico I Só 
follón iC 


Oí!. mágica 220 
Punte rss ÍSO 


Elementos 


I0Ú00 jlSOOCj 


EOMOO | 9 W 9 h 


AutoReviraU. E xpansión de ¥lí. Cinta 
Instaura, Eíkw Futgo-, Efecto ítarre, EEtae Agirá, Ef«<cei Frió, Fkpumwi de diño 
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Valefor oscuro tiene la costumbre de atacar con Rayo 
devastador que produce un daño masivo a tus tres héroes. 
Utiliza a tiempo AutoLázaro y Escudo. Intenta interceptar el 
Turbo de tu oponente invocando antes a un eón, una táctica 
muy útil en general contra todos los eones oscuros. 


Besaid, entrada al pueblo 

Valefor oscuro es el más débil de ios eones oscuros, y 
aparece inesperadamente de la mano de un ¡evocador en la 
entrada del Pueblo Besaid. Uno o dos de tus personajes ya 
deberían tener Expansión de VIT. AutoPrisa y (si es posible) 
Autofénix. Asimismo, Expansión de daño está muy 
recomendado. Para asignar Expansión de VIT a una 
protección, consigue 30 Alas misteriosas durante la carrera de 
chocobos en el Templo de Remiem y reforma el articulo 
adecuado del equipo. Los parámetros de todos tus personajes 
deberían tener tres cifras desde hace un buen rato. 
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EONES 

Bosguros 

U os eones oscuros aparecerán cuando hayas 

completado todas las tareas que guardan 
relación con el argumento. Sólo tiene sentido 
luchar contra ellos si has trabajado mucho en 
el desarrollo de tus personajes. Es mucho 
más fácil vencer a los dos primeros eones oscuros que a los 
siguientes. 

Comprueba las habilidades del equipo que recibas tras una 
victoria. Expansión de VIT es interesante, y Cinta protege 
contra todos los estados alterados, incluso cuando Defensa 
Piedra + y Defensa Muerte + resultan Inútiles. Si usas 
Reforma, necesitarás 99 Materias oscuras (un objeto difícil de 
encontrar) para generar esta habilidad. Por eso, quizá valga la 
pena entrenar a tus personajes hasta que puedan derrotar 
fácilmente a Valefor oscuro e Ifrlt oscuro. Guarda tu victoria 
sólo en el caso de que consigas protección con cuatro 
espacios para habilidades, uno de ellos ocupado por Cinta. 
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IFRIT OSCURO 



Protección 


Arma 


Absorbe F-uc^o, Expansióri de Vil, Cinta 
Efato Ftitp. Expansión de daño 


Desierto de Sanubia/Zona oeste 

Aunque esté lejos, divisarás a una mujer en el extremo norte 
del desierto, junto al antiguo pasaje hacia el Hogar albhed. 
Habla con ella; tendrás que prometerle que buscarás a su hijo. 
La batalla sólo comenzará si, tras una secuencia breve, visitas 
el barranco del norte. 


Demora. Su Turbo, por mucho que no sea elemental, no puede 
neutralizarse con protección contra Fuego, Como siempre, 
protégete sacrltlcando a un eón. Sería conveniente que Tidus y 
Wakka dispongan de Expansión de daño; deberían de haber 
aprendido las técnicas Turbo As del blitzbol y Ruleta de chutes. 


oscuro responde a todas tus ofensivas; sus ataques 
producen unos danos enormes y, además, provocan el efecto 
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IXION OSCURO 


Ubicación Untara de kn 


— 






Futría 

, 176 

Def. física 220 

Ppd. mágico 133 

DI náf 

i£i 1B3 


ElemeoiK 

■ 

Fuego. 

INI | fop AGS 

Rapidez 

ISO 

Suerte íí 

Evasión 0 

Pii drena 

250 


■ Agua xl/2 


Frió 

INM ■ Saneto * 

Robar 

Nomal 

Brebaje dé balud x2 



PH J 

20040 [30000] 


VIT 

1200000 


Protección 


Arma 


Abicrbe Raya, Espantión de VIT, Cinta 
Efecto Rayo, Eupantán di jbío 



Llanura de los Rayos/Zona norte, 
cerca de la ESFERA DEL VIAJERO 

Este eón emplea unos poderosísimos ataques de tipo Rayo que 
no podrás contrarrestar con las habilidades apropiadas. Ixion 
oscuro responde a tus embestidas con uno de sus ataques, 
pero con el efecto añadido del estado alterado Sueño. Aunque 
puedes usar Antimagia para neutralizar el ataque Rompetodo de 
Ixion oscuro, sólo Cinta ofrece la protección adecuada. Cuando 
ya parezca que le has derrotado, casi inmediatamente te 


encontrarás luchando de nuevo contra él. Por suerte, hay una 
ESFERA DEL VIAJERO cerca. En la segunda batalla, Ixion 
oscuro ya no contraataca, aunque sus agresiones producen 
ahora los estados alterados Confu y Rompe. 
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SI UVA OSCURA 


Ubicación Templo de Nacalania 


liten a 


173 


Delfín f a I6í 


Rapidez 


255 Suelte 


73 


Pwl. mágico 244 Def. mágica 255 

Evasión Ü Puntería 250 


Elementos 


Fuego t \n 


Hargro 


INM 


7U3 


Frió ABA 


Sandus 


Robar HormaJ Brebaje mágid ú 


2WC0 {30000] 


VIT 


j[íwqQgii(99?9?j 


Protección 


Arma 


Abulte Frió, Expansión de VIT. Cinta 
Efecto Frió, Expaniíón de daño 






Templo de Macalania, entrada 

Shiva oscura es increíblemente rauda, así que necesitarás una 
cifra de Rapidez muy elevada. Sus ataques anulan todos los 
estados alterados positivos posibles, además de causar Locura 
y Confusión. Su Golpe celestial produce el efecto Muerte, que 
penetra incluso la protección Cinta. Y su Turbo provoca daños 
ingentes a tus tres personajes. Encima, sí consigues ganar esta 
batalla, saldrán del templo Soldados guado a mansalva. Vete de 
Macalania/Senda de hielo un ratita, y luego vuelve. Ahora, 


puedes entrar en el templo y recoger algunos objetos del 
orador que hay pasada la Antecámara. Eso sí: tendrás que 
reconstruir el puente (¿te acuerdas de la Prueba?). 
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SECRETOS 



































































































































































éA I i. MiAMUT OSCURO 


Ubicación ftí-unlP di Teígn 


Pcf, (ifka 134 Manduco 222 Oeí. w^gca. ¡33 


Sutrte 


10? 


Evasión 


Punieria 250 


EfenMIM 


Fungí 


Rayo 


Aguí 


frió 


ianttus 


Normal 

Dos HLrtUu k 2 

PH 

30000 \im\ 

VIT 


mm mi) 


Protección 


Arma 


AuloCoraia, 


de VIT„ CinEa 


Cc-n-siririD PN=L PK * 2, Turba doble, Eipaniiioa de dina 



Recinto de Yevon/EI Limbo en Zanarkand 

Después de Shiva oscura, el nivel de dificultad vuelve a 
aumentar mucho. Antes de ir a por Bahamut oscuro, es buena 
idea luchar contra Yojimbo oscuro. Mejora los parámetros de 
tus personajes en ei Entrenamiento: intenta que algunos lleguen 
al máximo (255), Por mucha Puntería que tengas, algunos 
golpes fallarán, aunque con Kiai puedes corregir este problema 
en gran medida. 

Cuando el Indicador de Turbo de Bahamut oscuro suba por 
quinta vez, este eón oscuro lanzará una Onda letal con los 
efectos Piedra, Freno, Rompetodo y Demora. En tal caso, la 
protección normal no sirve de mucho. Si utilizas AutoPrisa 


(algo que siempre deberías hacer) puedes anular Freno, 
Bahamut oscuro también usa seguidos el ataque Onda letal y el 
Turbo Megaíolgor, El resultado es que por mucho AutoLázaro 
que emplees tras Onda letal, tienes todas las probabilidades de 
que Megafulgor te liquide. 





YOJIMBO OSCURO 


Ubicación Cum 4W auto* rotoda 
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Dff, fiíiía 
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N- mágiíí 
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. 

Dff- migiti 

144 

ilWflWM H fut|¡Ü 

Raya 

Rapidez 

243 

Wrif 

m 
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Ú 

Punlíria 
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■ Aguí frío 

| iaflílus - 

Robar Iformii 

_i___ 

Pckima ít salwf xl 

PH 

8000 (EOOOOj 

VIT 

; 1600000 (9B9J) 

Protección 

Defensa. Hald.cnn 

*, Expansión 

de VÍT r Unta 



Arma 

Coíiusiraque. (¡Hitranfu, Turto por PH. frpaiiufo dt diño 


Cueva del orador robado, cerca de la ESFERA DEL VfAJERO 

El ataque inicial de Yojimbo oscuro siempre es El enemigo 
ataca primero. Al menos uno de tus personajes tiene que estar 
equipado con un arma con Iniciativa para que el primer tumo 
sea tuyo. Si no, a lo mejor comienzas recibiendo un ataque 
Katana, que produce 3 x 99,999 de daño a la VII Oaígoro 
puede provocar Piedra a pesar de tu Defensa Piedra +: sólo 
Cinta te protege contra este estado alterado. Además de unos 
daños considerables. Tres dagas inflige Freno y Rompetodo. El 
Turbo Ultraesgrima tiene el mismo efecto que Katana, y 
también anula toda protección. No tendrás más remedio que 
sacrificar un eón como el menor de los males. 

Tras tu primer triunfo, el invocador de Yojimbo oscuro se retira 
hacia la salida. Síguele para empezar la siguiente batalla: a 


partir de ahora, ya no tienes que temer la habilidad El enemigo 
ataca primero. Incluso puedes guardar la partida,,, aunque si 
cargas una partida guardada, la batalla comenzará desde el 
primer encuentro. Esto significa que puedes derrotar a Yojimbo 
oscuro todas las veces que haga falta para obtener todo el 
equipo que necesitas. Este episodio solamente termina cuando 
logras cinco victorias consecutivas. 




ANIMA OSCURA 


Ubicación flama (¡isaie! 


fufrii 

155 

Del. fiiíi 
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255 

Ettmenaw | fengo ABS 
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Hapidei 

113 

Suerte 

8S 
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255 
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Robar 
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tríí HPtJIil i! 

PH 
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VIT 

flOOOOCW (WW) 


Protección 


Arma 


Dííííih Muerle +, Expansión de VIT, Cnu 


Efeelo Huerlt ■+. Cümuiirb PH=I, PH x ), Eípamión & daño 




Monte Gagazet/Entrada 

Primero tienes que terminar la primera prueba en la Caverna (tiro 
al blanco con Wakka) otra vez: en esta ocasión, las condiciones 
son mucho más duras. Sólo entonces aparecerá Ánima oscura 
en la entrada del Monte Gagazet. Sus ataques producen Veneno, 
Piedra, Zombi y Maldición. Dolor causa la muerte instantánea, y 
Megagravedad provoca en todos los personajes varios efectos (y 
daños hasta alcanzar 7/16 de la VIT máxima). Para tener alguna 
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posibilidad, tendrás que conseguir los parámetros máximos para 
tus personajes. Aun asi, necesitarás Kiai y, por supuesto, tendrás 
que sacrificar tus eones. 
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IGINDY OSCURA 


Ubicación tonda t£e I» Roca* H&ngo 
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Ubicación Senda de I» Rocas Hongo 
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IMINDY OSCURA 


Ubicación Senda de las Roas Hongo 
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Senda de las Rocas Hongo, al sur del desvio que lleva al 
Fondo del barranco 

Intenta derrotar a las hermanas una por una. Comienza por 
IWindy oscura, porque ataca con Metralla (= muerte 
instantánea). Por suerte, también es la que tiene menos VIT. 
Aquí también serán muy útiles Ruleta de chutes y As del 
blitzbol. El ataque Schmelzend de Sandy oscura neutraliza 
AutoLázaro y reduce a cero tu Defensa tísica. El ataque normal 
de Clndy oscura te quitará todas las protecciones, y su otro 


ataque, Plancha mortal, reducirá a cero tu Defensa física. Si 
sólo está lleno uno de los Indicadores de Turbo de las 
hermanas, no podrán realizar el Ataque delta y copiarán 
Megagravedad de Ánima oscura. 

Necesitas niveles de Suerte superiores a 120 y que tus 
personajes tengan bastante más de 30.000 de VII Con una 
buena relación con Yojimbo y un millón de Guiles, puedes usar 
Ultraesgrima, aunque no sería muy deportivo... 
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VERDUGO FINAL 


VERDUGO FINAL, 
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Robar 


Objetos 
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Equipo 
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íirtiahri 


Arma 


Protección 


Expansión de darc 
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¿popo (ásooo) i agito mm Fn][T[ s 0 


Barco volador 

p 

Cuando hayas acabado con todos los eones oscuros, aparecerá 
el oponente definitivo: Verdugo final; lo puedes seleccionar 
como destino en el Barco volador A menos que quieras que 
Yojimbo te preste sus servicios, esta batalla será larga. 

Necesitas niveles de Suerte superiores a 120, más de 40,000 
de VIT y todos los demás parámetros en la cifra máxima: 255. 

Para impedir que Verdugo final use Juicio final tienes que 
liquidar sus brazos. Luego, tendrás un breve momento para 
cargarte el torso, Contra los brazos son muy útiles ios Turbos 
Barrera total + + de Rikku, Ruleta de chutes de Wakka y As del 


blitzbol de Tidus. Si tienes un respiro, usa Agua de vida para 
restaurar la VIT de todos tus héroes, Golpe rápido para atacar el 
torso, y Dos estrellas o Tres estrellas para minimizar el 
consumo de P1VL 
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CON 



Muchos PH gratis 

ecesitarás la habilidad Turbo por PH. 
Configura los Tipos de Turbo de tus 
personajes como Furia, y uno como 
Disciplina, Lucha contra Don Tomberi en el 
Entrenamiento. Haz que el personaje con Disciplina ataque al 
enemigo (el pobre será eliminado por el contraataque Rencor 
de la raza) y que los otros dos le resuciten. Repite el proceso. 



Incluso si acabas huyendo de la batalla, recibirás una cantidad 
descomunal de PH, equivalente a los puntos de daño que 
hayas sufrido. 

Multiplicar PH gracias a habilidades 

Puedes hacerlo con las habilidades Turbo por PH, Turbo doble 
o Turbo triple, o también con PH x 2 q PH x 3. Consulta en la 
tabla siguiente los objetos que necesitas y dónde encontrarlos. 



| TURBO POR PH: PUERTA AL MANANA XI 0 




Especial 

3(99 

Cumple las condiciones para Catástrofe en el Entrenamiento, 

Robar /Tras la batalla 

xlÜ i x2Q 

Ente Artera a (batalla contra jefe) 

Ruinas Omega 

xl 

Rey Bom 

Entrenamiento 

Corrupción 

xl 

Droid vigía: >117 SO Gol les 

(Llanura de la Calma) 

xí 

Droid jefe: >18.500 falles 

(Monte Gagazet) 

I PH X 3: AI 

.AS N 

1ISTERIOSAS X50 





Especial 

xJO 

Gana la carrera de chocobos en el Templo de Remiem m tres cofres abiertos. 

Tras la batalla 

xl 

Dragón divina 

Entrenamiento 

Corrupción 

x4 


Llanura de la Cafma, Cueva del barranco 

xS 

Gran molbol: >320.000 Guiles 

Interior de Sinh, Ruinas Omega 

1 TURBO TRI 

PLE: TÁCTIGA TRIUNFAL X30 




Especial 

m 

Captara un monstruo de cada para el Entrenamiento. 

Tras la batalla 

xl 

Artema X 

Entrenamiento 

Corrupción 

xl 5 

Gusano de arena: >221000 Guiles 

BikaneL 

1 1 1 
| PH X 2: OMNI ELIXIR X20 

~T~ 

i 


L 1 

Especial 

m 

Cumple las condiciones para el Dragón divino en el Entrenamiento. 


xl 

Gana la carrera de chocobos en el Templo de Remiem con dos cofres abiertos. 

x4 

Esquiva ESO rayos seguidos en ia Llanura de los Rayos, 

x2 

Gana una partida de Las mariposas del Rosque de Macal ama antes de poseer el Barco volador. 

xl 

Consigue seis o siete Esferas Vigía en El valle de los Cae til ios. 

Corrupción 

xí 

Kuspo: >11500 Guiles 

Macal mía 


x20 

Varn: >280,000 Guiles 

Ruinas Omega 

i TURBO DO! 



3LE: 

LLAVE DE LA. VICTORIA X30 





Especial 
Tras ta batalla 
Corrupción 


x?9 

xl 

* 1 $ 


Colecciona ios 26 Diccionarios albhed y habla con Rin en el Barco volador. 

Brakiolecdón 

Entrenamiento 

Quimera 8: >45.000 Guiles 

Hogar albhed. Barco volador 
















































































































Ganar Guiles 

La mayor fuente de Guiles está en las Ruinas Omega, tras 


derrotar a los Mímicos (Fig, 1). 
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De hecho, ganarás 100.000 
Guiles si llevas equipada un 
arma con la habilidad Guiles x 2. 
Además, los monstruos más 
potentes dejarán equipo muy 
valioso que puedes vender tras 
la victoria con el fin de ganar 
más dinero. 


Saquear y Birlar 

Estas habifidades te permiten robar Guiles a un enemigo durante 
la batalla. Saquear tiene el efecto adicional de herir al oponente. 
Estas habilidades sólo son efectivas al 100% la primera vez que 
las usas. A partir de entonces, se reducen las posibilidades de 
éxito y la cantidad de Guiles que puedes llevarte. 

La suma de Guiles depende del monstruo. Las tablas siguientes 
muestran el minímo que te puedes llevar en el primer intento. 



Enemigo Ctd. mínima Enemigo Ctrl mínima Enemigo Ctd. mínima Enemigo Cid, mínima Enemigo Otó. mínima 


Abeja asesina 

so 

Pingo 

50 

flan eléctrico 

100 

Lasca 

500 

fia mas hu 

000 

Ada man taima! 

50 

Dinonix 

50 

Flan hidrico 

400 

Lobo de nieves 

1350 

Raptor 

50 

Aires 

250 

Dolé 

50 

Flan oscuro 

50 

Lobo del desierto 

400 

Remora 

500 

Am anata 

100 

Dratmón 

SCO 

Fredia 

300 

Maestro tamben 

250 

Rey Bégimo 

500 

Ánima 

i 50 

Droid armado 

400 

Fungo 

50 

Maíii 

0 

Saitfio 

400 

Aqueores 

750 

Proid blindado 

150 

Galkim asera 

50 

Mal Bernardo 

Ó0Ü 

Septa 

50 

Arimán 

100 

Droid cazador 

150 

Gandarva 

50 

Mandragora 

350 

Seymour 

ISO 

Asur 

SO 

Droid guardia 

400 

Gárgola espectral 

50 

Máscara 

500 

Seymour Beta 

22QO 

Avispa 

50 

Droid jefe 

100 

Garmú 

50 

Máscara B 

400 

SeyniDur Omega 

SOO 

Barbatos 

400 

Droid vigía 

50 

G a ruda 

400 

Heich 

200 

Shred 

50 

Barsam 

SO 

Droid vigía (ardiendo) 

150 

Gecko 

50 

Mímico 

0 

Sigurd 

200 

Barsam de arena 

600 

Efrey 

250 

Gigante 

SOO 

Mol bol 

450 

Sinh (Cabeza) 

500 

Basilisco 

700 

Efrey Oltana 

1000 

Golem guardia 

500 

Monje guerrero 

50 

Sinh (Núcleo) 

ÓQO 

Bégirnc 

250 

Ente amarillo 

250 

Golem guardia X 

Ó0Ü 

Monje redivivo 

200 

Soldado guado (A) 

100 

B en gal 

500 

Ente Artema 

300 

Golem guerrero 

900 

Monolito diabólico 

50 

Soldado girado (B) 

200 

B i corrio (A) 

200 

Ente azul 

50 

Gran bengal 

300 

Mosquito 

400 

Tinaja mágica 

600 

Bicornio (B) 

450 

Ente blanco 

250 

Gran gusano 

150 

Hulfú 

100 

Tumben 

1000 

Biran Ronso 

50 

Ente dorado 

200 

Gran niolbol 

200 

Mushuíushu 

100 

Tritón 

FOO 

Bonn (A) 

200 

Ente espectral 

0 

Granada 

300 

NeoScymour 

1950 

Unidad 97 

SOO 

Bern (B) 

50 

Ente negro 

50 

Grat 

750 

Ochó 

50 

Unidad 99 

50 

Brazo derecho 

100 

Ente Omega 

ISO 

G rende! 

50 

Ochó extraviado 

400 

Unidad blindada 11 

500 

Brazo izquierdo 

150 

Ente oscuro 

400 

: Gurami 

1650 

Ogro 

1500 

Unidad blindada 63 

200 

Brote dé Sinh: Gimo 

200 

Ente rojo 

200 

Gusano de arena 

150 

Ojo diabólico 

1100 

Vam 

50 

Guel 

100 

Espíritu 

50 

Halcón 

300 

Ojo flotante 

50 

Véspida 

200 

Cactiiio 

100 

Everge 

100 

Haruma 

100 

Fe tro 

50 

Vihur 

100 

Ca Otilio X 

50 

Fang de Mita 

0 

Hiperia 

250 

Pez luchador 

loo 

Vraha 

650 

Cañón albhed 

200 

Fantasma 

50 

Ignitio 

500 

Fez luchador 

150 

Wendigo 

50 

Ca rón te 

100 

férreo 

50 

Iguio n 

250 

Pulpo 

400 

Yenke Ronso 

SOO 

Cóndor 

2000 

Flan de agua 

700 

Iguion albino 

350 

Quebrantahuesos 

500 

i Yoví 

2100 

Custodio infernal 

300 

Flan de hielo 

50 

Josguein 

350 

Quimera (A) 

300 

Yunales-ca 

250 

Custodio sacro 

150 

Flan de llanas 

350 

Kusarik 

50 

Quimera (B) 

400 

Zu (A) 

500 

Desftot 

i 

50 

flan de nieve 

100 

Kuspo 

SOO 

Quimera negra 

400 

2u (B) 

1000 


* Saquear y Bular m funcionan contra los molísimos que no aparecen en esta labia. 1 


Esferas para el Desarrollo 

Al principio, recibes más Esferas de vigor, magia y agilidad de las 
que puedes utilizar en el Desarrollo. Sin embargo, recuerda que 
todos los excedentes por encima de 99 desaparecen. Usa las 
Esferas para reforzar a tus eones. Mo fe preocupes si, de repente, 
necesitas Esferas desesperadamente: tras un Extermino, Coloso 
deja nada menos que 40 objetos (consulta la página 203), Durante 
la batalla, usa la habilidad Sembrador o una Semilla para conseguir 
de una sola vez las 40 Esferas del tipo que quieras. 

Parámetros al máximo 

Cuando un personaje haya recorrido todo el Desarrollo, tendrá 
alrededor de 20,000 de VIT y unos parámetros de entre 150 y 170. 
Ahora, sólo le servirán de algo las esferas como Esferas de VIT de 
Defensa mágica, y de fortuna. Encontraras algunas durante el 
juego. Posteriormente, sólo podrás conseguirlas derrotando a las 
creaciones del Entrenamiento. Llena los puntos vacíos del 
Desarrollo con estas Esferas, 

St todavía no estás satisfecho, tendrás que comprar Esferas 
supresoras al propietario del Entrenamiento y borrar los puntos 
menos útiles del Entrenamiento, Así también se anula el efecto que 
habían activado, pero ahora tienes un punto vacio que puedes 
activar como quieras. Un ejemplo: borra una esfera con 


Rapidez+1. La Rapidez de todos los personajes que hayan 
activado esta Esfera bajará en 1. Ahora, utiliza una Esfera de 
Rapidez en el punto y podrás activar Rapidez+4. Si usas una 
Esfera de agilidad, tus personajes tendrán 3 puntos más de 
Rapidez que al principio. 

RD,: Seleccionar compañeros para Tidus 

Tu comportamiento durante la partida afecta a la relación entre 
Tidus y tus otros personajes Por ejemplo, el personaje con ei que 
Tidus charla tras la derrota del Cañón albhed de camino al templo 
de Macalania no está predeterminado (Fig. 2), como tampoco lo 
está el personaje que le tira el balón de bfitzboi cuando ejecuta su 
Turbo As del biitzbol. La relación está en función de un número de 
factores. ¿Con quién tiene que hablar primero Tidus si los 
personajes están dispersos en un lugar concreto? ¿Utiliza Tidus 
pociones o habilidades como Proteger con un personaje en 
particular? Por supuesto, también puedes estropear una relación si 

usas una Granada pétrea durante 
una batalla y haces añicos a tu 
compañero Por cierto, la "cifra de 
relación" no afecta a ninguna de 
las escenas importantes con 
Yuna, ni puede cambiar el 
argumento del juego. 
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o pierdas tiempo valioso que podrías pasar 
jugando: en este índice completo encontrarás 


A 



ÍlA 1 




li 






rápidamente los datos exactos que necesitas. 

La protección, los objetos, los monstruos y las armas están 
ordenados de la siguiente forma en sus respectivos capítulos: 

Acciones 

10-11 

Arma de los 7 astros 

21 

Armas (de 7 astros) 

214-215 

Armas (de los personajes) 

NWW 137-143 

Armas (Habilidades) 

144 

Barco volador 

109-110,129, 199-201 

Barco volador (Contraseña) 

200 

Barco Zalvage 

50-52 

Base de los albhed 

107-108 

Bevelle 

ppppppp ni- 117 

Bevelle. Recintos de la Prueba 

112-113 

Birlar 

ppp^hmpmm( 

Blitzbol (Competiciones) 

138 

Bützbol (Consejos) 

i 

Blitzbol (Introducción) 

187 

Bosque de Kilika 


Bosque de Mac alan ¡a 

97-105,117-118 

Cactilios (Minijuego) 

mphpmpbhi 

Camino de Dfose 

64-86 1 

Camino de Miihen 


Chocobos (Carrera) 

120, 199 


La protección y las armas aparecen clasificadas por personaje 
en el capítulo Objetos (páginas 137-143). Los diversos objetos 
están ordenados según su función (paginas 46-147). 

Los monstruos están ordenados alfabéticamente en el capítulo 
correspondiente, que'comienza en la página 143. 


L 


Lago Macalania 

Las mariposas del Bosque de Macalania 

Liki 

Llanura de la Calma 

Llanura de los Rayos 

Lúea 


M 


Lugares (ocultos) 

Magia blanca 


Magia negra 

Menús 
Mi ni juegos 
Monstruos (Especial) 


o 



Monstruos (Lista alfabética) 
Monte Gagazet 
Monte Gagazet, Prueba 
Objetos (curativos) 

Objetos (de ataque) 

Objetos ida protección) 
Objetos (Menú) 

Objetos importantes 
Personajes (Relevo) 


Cueva del orador robado 

Desarrollo 

Desierto de Sanubia 

Diccionarios albhed 
Elementos 
Ente Omega 


11-15 
105-107 
147, 201 
21 

213 


Relámpagos 
Rio de la Luna 
Ruinas de Zanaricand 


Ruinas marinas 


Eones 

- ■ 1 v 

18-19 

Fonos (Adiestrar) 


Eones (Menú) 

8 

Eones (ocultos) 

210,216-217 

Eones (oscuros) 

213-221 

Equipo (de los personajes) 

PPPIBP1 136-143 

Equipo (Menú) 

8 

Esferas 

pppiBHHHHBfc 

Especial 

16 

Espejo de los 7 astros 


Estados alterados 

22 - 23 ; 

Formación (Menú) 


Guadosatam 

93-95 | 

Güilas (Consejos) MHHÜH 

■hhhhhhhI 

j Habilidades (Armería) 

144-145 

Habilidades (Comando) 


Habilidades (Menú) 

_ e | 

Habilidades de apoyo 

144-145 

Habilidades de comando 

10-17 I 

Inicio rápido 

PPPlHi 5 

Isla Besa id 

; 53-61 1 

Kilika _ 

64-71 | 


s 


Ruinas Omega 

Saquear 

Secuencia de turnos en las batallas 


99-10L 104-105 

■P 98,197 

61-63 
mi 113-121 
95-97 

mmmm 72.76 


199*200 

Hl 


17 

V 7 ' 9 

197-199 

203-209 


Condición (Menú) 

8 

^ 'i m* 

■ 

Protección (de los personajes) 

137-143 

Configuración de los botones 



Protección (Habilidades) 


Consejos 

222-223 


Pueblo Besa id 

55-58 


9 5-97 : 197 
89-92 
126-129 


47-49 


212-213 

223 

20 


81-84 


Sinh, Interior 

130-135 

Sistema de batalla 

^■■1 20-29 

1 

Técnica 

16 

Templo de Besaid, Prueba 

^HNMV 7 ' 58 

Templo de Kilika 

68-70 : 

Templo de Macaiania p^PPPPI 

■ 1 DI-104 

Templo de Macalania, Prueba 

103-104 

Templo de Remiem 

211 | 

Templo Djose, Recintos Prueba 

87-63 | 


Templo Kilika, Recintos Prueba 

PPPHI 69 71 

Terminología (general) 

9-10 | 

PPPPPPPP^^P 

PPHPB24-29 

Turbo (Menú) 

8 | 


Turbo (Tipos) 

^PPÜHP24 

V, 

Verdugo final 

221 j 

wl 

Winno 



www.authorisedcollection com 

226 


Zanarkand 

PPPPBP44-46 


Zanarkand, Prueba_ 

127-129 
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EN PIGGYBACK, 


PENSAMOS EN 


Publicado recientemente por Piggyback: 


METAL GEAR SOUP® 2 


Para más información, dirígete a 
www.au tho risedco llection.com, 
donde podrás descargar una muestra 
gratuita de 12 páginas 


ah 



f R LE NT HILL 1 




Para tener más información y 
descargar gratuitamente 12 páginas de 
muestra, visita 

www. au tho ris ed co! lecti oru om 
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Ér esta publicación se condensan al menos 1.000 horas de 
juego intensivo y 1.000 horas más de control de calidad. Asi es 
como trabajamos en Piggyback. 


Correentramos todos nuestros esfuerzos en crear guías sólo de 
los títulos más punteros del año. 


Empleamos a los mejores talentos creativos del mundo para 
generar el mejor contenido y presentación que hayas visto 
jamás en una guía. 


Te lo ponemos fácil. Nuestros equipos de diseño trabajan sin 
descanso para que cada sección y cada página sean 
comprensibles y sencillas de consultar, de modo que puedas 
hallar instantáneamente respuestas a todas tus dudas. 


Nos desvivimos por el trabajo bien hecho. Nuestros equipos de 
Control de Calidad examinan con rigor cada guia para 
garantizar la mejor lógica de juego, la claridad en el texto, la 
relevancia de las capturas de pantalla, y la precisión de 
encabezados y pies de foto. 


Nuestros títulos se publican simultáneamente en diversas 
lenguas europeas, entre ellas inglés, alemán, francés, español, 
Italiano y griego. 


Cada nueva guía AUTHORISED COLLECTIGN eleva aun más el 
listón. Toda la correspondencia de nuestros lectores es 
encauzada a nuestros equipos creativos y de producción 
internacionales. Este enfoque nos permite mejorar todos los 
aspectos de nuestras guías: estructura, disposición y 
contenido. Ahora www.authorisedcollection.com ha 
optimizado este proceso al permitimos ponernos en contacto 
directo contigo, el lector. 


Hacemos nuestras guías para que sean perdurables. Nuestro 
equipo de producción garantiza la mayor calidad de impresión 
y la encuadernación cosida asegura una larga vida a la guia. Un 
tributo a tu pericia de jugón para disfrute de tus herederos; 
iesto sí es entretenimiento de nueva generación! 


No tenemos nada que esconder Por eso ofrecemos a todos los 
visitantes de nuestra sede Web, www.authorisedcollection.com. 
la descarga gratuita de una muestra de 12 paginas de todos los 
títulos de Piggyback. Además, tienes acceso gratuito a nuestras 
áreas de foro, donde puedes hacer preguntas a los usuarios de 
nuestras guias como "¿vale la pena comprar esta publicación? 1 " 
o compartir tus opiniones sobre tus videojuegos y personajes 
favoritos. 


Agradeceremos todas las observaciones que nos sirvan para 
mejorar la calidad de nuestras guías. Escríbenos siempre que 
quieras a info@piggybackinteractive.com 
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¡Premios fantásticos! 

¿Qué te parecería una Competición de Final Fantasy® X en la que tus 
habilidades y tu conocimiento del universo de Final Fantasy® te pudieran 
reportar fantásticos premios? ¿En la que participar sea divertido y, encima, se 
potencien las cualidades del juego? ¿En la que conozcas e interactúes con 
cientos de entusiastas de Final Fantasy« ? Suena bien, ¿ verdad? 

Conoce a otros fans de !''inai Fantasy» X del mundo entero... 

No todas las personas saben apreciar las complejidades del Turbo de Auron ni 
los detalles de las Armas de los 7 astros. Por eso, ¿a que estaría bien acceder 
a un universo en el que todos entendieran perfectamente de lo que estás 
hablando? Entra en el foro authorisedcoliection.com... Un lugar para conocer a 
otros devotos de Final Fantasyy discutir el tema que más te apasiona. Un 
lugar donde intercambiar consejos y trucos, donde saber más acerca del juego 
y la guia. Además, podrás charlar con miembros del equipo de Piggyback: 
información de primera mano sobre la producción de una guia estratégica. 

¡Descarnas gratis í 

-£F i# 

Hemos preparado una enorme tabla de referencia con todas las combinaciones 
posibles del Turbo Alquimia de Rikku que servirá de ayuda complementaria al 
jugador de Final Fantasy* X. Está disponible en ios formatos PDF y Microsoft 
Excel. ¿A qué esperas para descargarla? 

■•y ¿Te gustaría conocer más cosas sobre el mundo de Final Fantasy* IX? ¿O 
echar un vistazo a Final Fantasy*. VIII? Te ofrecemos la posibilidad de descargar 
gratuitamente doce páginas de las Guias de Estrategia Oficiales de ambos 
juegos. Las encontrarás en authorisedcollection.com, junto con muestras 
gratuitas de guias de otros juegos. Pero, so se trata de descargas normales y 
comentes: gracias al formato PDF, ¡podrás imprimirlas a resolución súper alta! 

Asegúrate de no perderte nunca un solo truco... 

Lee información detallada sobre el contenido y la estructura de cada guia 
Piggyback antes incluso de que salga publicada. Y para asegurarte de que 
nunca vuelves a perderte un consejo, truco o secreto, te ofrecemos el boletín 
informativo de authorísedcollection. ¿Sabes a qué título va a estar dedicada 
nuestra próxima guía? Mantente al corriente de las últimas novedades en 
juegos y guías desde la comodidad de tu buzón electrónico... 

Compra tu Guía desde la comodidad de tu propio hogar... 

Te proporcionamos enlaces a puntos de venta online recomendados para que puedas 
comprar tu Guía sin salir de casa. 

Deja tu huella en la producción de nuestras futuras guias... j Jm I Jai 

Te brindamos la oportunidad de expresar tu opinión sobre nuestras guías y 
hacernos saber qué piensas de la página web, Tenemos en cuenta todas las 
criticas constructivas para futuros proyectos. 
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Para confeccionar la guía más exhaustiva 
jamás producida, piggyback ha buscado 
hasta debajo de las piedras en su afán 
por descubrir todos y cada uno de los 
aspectos de Final Fantasy® X. En 
estas 228 páginas a todo color 
encontrarás: ilustraciones exclusivas, 
imágenes de alta resolución, 
información detallada, 
estadísticas, mapas, y 
muchas otras cosas. 


m ¡Secretos detallados de Final Fantasy® X... e información obtenida en exclusiva de los 
desarrolladores del juego! 

m ¡Sistema de juego pormenorizado, con todas las opciones de combate secretas! 

Y 

¡El Desarrollo y la evolución de los personajes vistos en profundidad! 

¡Mapas exhaustivos que incluyen todos los objetos que se pueden encontrar! 

D ¡Tácticas efectivas para los miiiijuegos: blitzbol al alcance de todos! 

¡Completa guia paso a paso, como se espera de piggyback! 

|¡§ ¡Información y estadísticas precisas sobre monstruos, armas, objetos y habilidades! 
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